JAZ, EZFLYER, CD R... TODO SOBRE LAS NUEVAS UNIDADES 
REMOVIBLES DE ALMACENAMIENTO 


HOT METAL 
PRO 3.0 
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PRECIOS 


Características. 
Serie SUNY 
Caja minitorre. 
Disco Duro: 1Gb. 
Memoria RAM: 8MB. 
Pentium 133 SVGA PCI 1 Mb 
256 kb cache. 
Monitor SVGA14” 
ts (1024x768 0'28 d.p.) N.I 
1.V.A. INCLUIDO Teclado expandido 
105 teclas (compatible 
Windows 95). 
1 Año de Garantía en 
piezas y mano de 
obra. 


E Caracteristicas 
25 1eta MultiMedia pie 
- Caja semitorre. 
Disco Duro: 12 Gb. 
Memoria RAM. 
8 Mb (Serie NEON) 
16 Mb (Serie RIAL). 
SVGA PCI 1 Mb 
Placa base con chipset 
Intel 430VX-256Kb 
cache burst pipeline 
Monitor SVGA 14” 
a 1024; 
EQUIPO JUMP SERIE NEON Pentium 133 od 
105 teclas 
ts (compatible Windows'95) 
z 5 Años de Garantía en 
1.V.A. INCLUIDO piezas y mano de obra 


1A Di Dus 
EQUIPO JUMP SERIE RIAL Pentium 133 A 


ts. 
1.V.A. INCLUIDO 


EQUIPO JUMP SERIE RIAL Pentium 166] SE 


1.V.A. INCLUIDO 


eden variar sin previo aviso. Oler 
el 31 de Octubre de 1996 a fin de existeno! 


IMPRESORA CANON BJC-210 


Impresora monocromo y color 
a 


Inyección de burbujas monocromo, con opción color. Velocidad: 248 cps EA 
Pts. (Sppm). Resolución: 720x380 ppp. 1 Año de Garantía 


PVA.:20.928 Ptas. IVA INCLUIDO 
IMPRESORA CANON BJC-4100 


IMPRESORA Impresora color y monocromo 
CANON BJC-70 Inyección de burbujas. Impresión color y Á 


Impresora porn PA COLO MONOCrOMO. Velocidad: Hasta 5 ppm. 


monocromo. Impresión por inyección [| Foeolucisn 720x380ppp. en morkeremo y — gl IMPRESORA 
de burbuja. Velocidad: 4 ppm color. Regalo software Press Work. 1 Año de 


Resolución: 720x360 ppp. Garantía CANON 
1 Año de Garantía. BJ-230 


Tamaño A3. Inyección de burbujas 
Pv.R.: : monocromo 
-— Velocidad: 248 cps (3ppm) 
Resolución: 360x360 ppp. 


1 Año de a 


P.V.A.: 46.284 Ptas. IVA INCLUIDO 


PV.A.: Pts, 


P.V.R.: 62.640 Ptas. IVA INCLUIDO 


PV.A.: Pts. 
P.V.A.: 34.684 Ptas. IVA INCLUIDO 


¡Salta a la 
Informática con 


SECCIONES 

Actualidad Informática 

Nuevos Productos 

Foro de Consulta 

Juegos y CD-ROMs REPORTAJES 

Libros de Informática Merlin, El Mago de 0S/2 

Cine, discos, libros Tecnología MMX 
Informat 96 
Shareware-freeware: 

INTERNET software a bajo precio 

Virus, el software 


NUEVO CURSO HTML po 


Periódicos sin papel 


ron rsrrsrss.o... ...... 
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e PRIMERA LÍNEA Las noves más 26 INFORME 

importantes del sector informático. SISTEMAS DE 
ALMACENAMIENTO 

30 CARTAS AL Un exahustivo análisis a 


los sistemas de 

almacenamiento que 
se encuentran 
disponibles en el 


30 A EXAMEN porywere 32, 
Claris Draw, Instant 3D, Hot Metal Pro 3. 


54 EXPANSIÓN Expertboero mercado. Os 
8661, Simuleyes VR. descubrimos los habitual repleto de buenas demos y todo lo 
am mejores y más que necesitaréis para “alimentar” vuestro PC 
62 INFOGRAFÍA Analizamos los potentes durante este mes, 
diferentes sistemas de iluminación. periféricos para gozar de 
una capacidad sin límites en vuestro 
60 TIEMPO REAL os descubrimos la filosofia ordenador a la hora de guardar vuestros datos. 


de «Quake», un alarde de onginalidad. 


890 virusmanía 
70 DEMOSGENE os mostramos cómo realizar | QUICKSILVER 


animaciones de objetos, personajes, poligonos... Os presentamos a una de las estrellas de la 
infección informática, el Quicksilver. Un virus 


88 METAFORMÁTICA Narcisismo, auto- que puede tener decenas de variantes, que 
referencia y paradojas esquizofrénicas. unas veces se diferencian en unos pocos bytes, 

y en otras, en las cadenas de texto o en los 
90 RENDERMANÍA s invitamos a adentra- efectos que causa el intruso. Y que además 
108 en unos sueños Virtuales: paa tiene el problema añadido de que cada antivirus Y 

lo identifica con un nombre diferente, Todo un 198 

h engendro que ha dado más de un dolor de 

96 WINDOWS 95 A FONDO Descuor- pe REPORTAJE ECTS 
mos el explorador del Sistema Operativo del futuro. La Feria de Londres ha cambiado de 


estructura, Este E.C.T.S. es el último de 


14 PIMEL ñ PIKEL una era y el primero de otra. Lo hemos 
visitado y hemos descubierto interesantes 
17 CURSO DE FICHEROS MOD novedades. No os las perdáis, 
Programación directa de ficheros cuastestándar. 190 A FONDO 
122 TORRE DE BABEL acinamos con BATTLEGROUND 
el compilador propio de «Quake». el Quake:C. GETTVSBURG 
Una de las batallas más decisivas de la 
120 TALLER DE BRÁFICOS Defite, la guerra de Secesión americana fue la de 
compresión del PNG. Gettysburg. En «Battleground: Gettysburg: 
lréis revivir la historia y, ¿quien sabe?, 
130 CURSO DE VISUAL BASIC Estucia Les hacer que los ASS: a ser los 
mos los eventos y métodos de una ventana. 105 ALTA DENSIDAD Estados Confederados de América. 
ART FUTURA 
132 ASÍ FUNCIONA La tecnología Marble. Las nuevas tecnologías aplicadas al 
ante: la pintura electrónica, el sonido 
142 PRIMER CONTACTO «Gene ers. digital, la informática como un 
espectáculo multimedia... Art Futura es 
105 PANTALLA ABIERTA Los mejores esto y mucho más. Descubrid a través 


juegos son comentados por nuestros redactores. de una interesante aplicación 
interactiva todo lo que ha sido esta 
edición del festival del arte cibemético 
mundial. Junto a este CD-ROM también 
encontraréis la aplicación denominada 


TeleEspacio y, como no, nuestro CD 


198 TRUCOS os facilitamos los mejores trucos 
para vuestros juegos favoritos. 


209 CONSULTORIO 


ebido al auge del multimedia, nuestros discos duros se están 

quedando pequeños. la solución está en adquirir una flamante 

unidad de almacenamiento externo. Pero el problema es que to- 

davía no se ha impuesto un estándar. En nuestro artículo de por- 

tada os contamos todo sobre las últimas tecnologías, e intenta- 
mos hacer unos cuantos malabarismos para adivinar, algo casi imposible 
en el mundo de la informática, por donde van a ir los “tiros” en los próxi- 
mos meses. Esperamos que os guste y saquéis vuestras propias conclu- 
siones. Hay mucho más en esta revista que no debéis dejar pasar sin 
echarle un vistazo: nuestros CD-ROMs de portada y un nuevo libro sobre 
una aplicación para crear vuestros propios programas multimedia, el 
Toolbook CBT Edition. La 
época de las ferias comien- 
za con el Otoño y os damos 
buena cuenta del Informat y 
del recientemente celebrado 
European Computer Trade 
Show. En nuestra sección A 
Examen damos un repaso a 
Claris Draw, Norton Any- 
where 32, Instant 3D, New 
Motion y Hot Metal Pro 
3.0. Y si lo que queréis es 


renovar vuestro hardware 


que menos que cambiar la 
placa de vuestro PC por una flamante Expertboard 8661, o usar las gafas 
3D SimulEyes para que vuestros juegos adquieran otra dimensión. Las 
secciones habituales continúan ofreciendo a todos sus seguidores lo me- 
jor. ¿Qué?, ¿váis avanzando con el Visual Basic?, ¿qué tal se os da el 
render?, ¿queréis echar un vistazo al código de el último virus aparecido? 
Nuestras secciones de entretenimiento os llevarán hasta nombres como 
«Gene Wars», «Links LS», «Z», «Gex», «Pray for Death», «Syndicate 
Wars», «Fable», «Monstertruck Madness», «Scorched Planet», «Az- 
rael's Tear», «Sherlock Holmes 2», «Cyberia 2», «Bedlam», «Screamer 
2», «Hellbender» u «Olympic Soccer». Sin olvidar un especial sobre 


«Battleground Gettysburg», un juego de estrategia sensacional. 


Pemanía 5 


DITORIA 


INFOVÍA 
WINDOWS 95 
Microsoft y Telefónica han 
llegado a un acuerdo 
mediante el cual InfoVía se 
incluirá dentro del Sistema 
Operativo Windows 95 a 
partir de los primeros 


meses del próximo año 
1997 


GOLDEN LINE 

Arcadía ha lanzado al 
mercado una nueva serie 
budget en la que los 
productos tendrán un precio 
onentativo de 1.990 pesetas. 
Los primeros nombres en 
aparecer serán: TFX, Infemo, 
Desert Strke, Rallye y Legend 
of Kyrandia. 


MEGAPAK 6 

KDC acaba de incorporar a su 
catálogo el pak MegaPak 6. 
Los títulos que podréis 
encontrar en esta compilación 
son: «Riddle of Master Lu», 
»Allied General», «Legend of 
Kyrandia book lll», «Action 
Soccer», «Pinball 3D VCR», 
»Manic Karts», «Druid», «Al 
Unser Jr, Steel Panthers» y 
«Deathgate». Nombres que a 
todos os sonarán y que 
aparecen a un muy buen 
precio en su idioma original. 


NUEVA PANTALLA 
LCD 


Hitachi ha desarrollado una 
nueva pantalla VGA LCD con 
tan sólo siete milímetros y 
medio de espesor, un tiempo 
de respuesta menor de 300 
milisegundos, 110 gramos 
de peso y un consumo de 
1.672 mW. 


Con este sugerente nombre 
intel comienza un programa 
dedicado a las nuevas 
tecnologías del mañana. DVD 
y MMX son los nombres de 
los revolucionarios 
estándares que aprenderán a 
dominar quienes se apunten 
al programa. Más información 
en http://www. intel.com/drg. 


6 Pemanía 


RIMERA 


ÍNEA 


Los nuevos productos 
de Creative Labs 


Creative Labs es una empresa con sede en Singapur que se creó en 
1981. Su fundador fue Sim Wong Hoo, un Ingeniero en electrónica que 
cuenta con 41 años en la actualidad y que diseñó, en un primer 
momento, un producto denominado Cubic 99 PC. Con este ordenador, 
Sim, consiguió los ingresos suficientes como para trasladarse al 
conocido Silicon Valley y lanzar una tarjeta de sonido denominada Game 
Blaster, corría el año 1988. El resto seguramente ya lo conocéis. 


1 pasado mes de septiembre, 
E-- Labs, con asisten- 
Icia de su jefe máximo, tras- 
ladó a toda la prensa europea a un 
conocido hotel de Marbella en el 
que se celebró una convención 
que a partir de este año será anual. 
En la que se presentaron los nue- 
vos productos que la compañía 
lanzará en los últimos meses de 
1996 y los primeros de 1997 
El acontecimiento se dividió en 
tres partes: vídeo, sonido e Inter- 
net. En el primero de los tres apar- 
tados, Creative Labs mostró su 
nueva tarjeta 3D Blaster PCL Esta 
nueva placa cuenta con el afama- 


do chip Verité de Rendition y per- 
mite aceleración 3D bajo Win- 
dows 95 además de efectos espe- 
ciales como transparencia o niebla. 
La 3D Blaster PCI lleva 4 megas 
de RAM y el compromiso de 
Creative es que cada vez mayor 
número de diseñadores de juegos 
soporten sus tarjetas, de momento 
parece que Gremlin, uno de cuyos 
representantes asistió a la conven- 
ción, se apunta al “carro” de la 3D 
Blaster. De cualquier modo, 3D 
Blaster, al utilizar las librerías Di- 
rectX de Windows 95, tiene ase- 
gurada una larga lista de títulos. 
Enel apartado de sonido la sorpre- 


sa surgió ante la noticia de la pre- 
paración de la Sound Blaster 
AWEG64, Estará lista en breve y se 
situará en la parte alta de la gama. 
Hasta entonces, las novedades son 
la incorporación de software desti- 
nado a Internet en la familia de tar- 
jetas SB. Con el nombre de Inter- 
netED, tanto SB16 como SB 
AWE32 ofrecen un programa de 
comunicación a través de la red y 
una herramienta que permite lla- 
mar de viva voz a través del mo- 
dem además de actuar como un in- 
teligente contestador telefónico. 

Parece que Internet es el próxi- 
mo objetivo de Creative Labs y 
destinado a este campo están los 
productos denominados Modem- 
Blaster. ModemBlaster viene 
acompañado, en sus versiones de 
14.4, 28.8 y 33.6 en el futuro, de 
un interesante compendio de soft- 
ware añadido que permite la cone- 
xión de forma simple. 

La gama de kits multimedia dela 
compañía también se renueva y 
ofrece nuevo software y velocida- 
des de 8X en todos sus productos. 


AS 


NUEV/ 'AD 
DE MICROSONT 


El Microsoft Side Winder game pad 
está compuesto por seis botones de 
acción y dos de disparo. La forma 
de este nuevo pad de la compañía 
de Bill Gates os asombrará, echadle 


que se conecta su hermano gemelo, 
formando de este modo una cadena 
en la que cada uno de ellos mantie 
ne la total operatividad 

Una forma diferente de jugar que 
demuestra el interés que Microsoft 
está teniendo en el campo del soft 
ware de entretenimiento, 


un vistazo a la foto, y el motivo de 
tan extraña apariencia es que ha si- 
do diseñado basándose en técnicas 
ergonómicas para hacerle mucho 
más cómodo que su más directa 
competencia. Por supuesto, el Side- 
Winder game pad está pensado pa 
ra funcionar bajo Windows 95 y 
una de sus más interesantes pecu: 
liaridades es la posibilidad de co- 
nectar cuatro mandos simultánea. 
mente. ¿Cómo? Pues cada pad 
lleva una entrada de joystick a la 


CONTRA LAS GUERRAS 


No basta con detener las guerras que asolan el planeta. Existe un proble- 
ma mucho mayor que las propias batallas: las minas. Cuando dos ejérci 

tos se enfrentan siembran el terreno de minas..., que luego quedan ahí 
Tras el armisticio, las zonas en conflicto se convierten en auténticos pol 

vorines en los que niños, especialmente, y mayores sufren las conse 

cuencias de la guerra. La Cruz Roja ha tomado cartas en el asunto y ha 
iniciado una campaña para 
que esto no siga ocurriendo 

Con el nombre de Random 
Ambush (Emboscada Aleato- 
ria) se ha presentado un CD- 
ROM diseñado por la Univer- 
sidad de las Islas Baleares que 
proporciona información so- 
bre el tema, El CD se puede 
solicitar en el teléfono 902 22 
22 92. Pídelo y enséñaselo a 
tus amigos, en el trabajo, en la 
universidad. a tu familia... 

acabemos entre todos con las 
minas terrestres. 


ACABEMOS CON LAS MINAS TERAESIRES 


Todos los archivadores no son quals. 
¡Niralos aran 


Muchos fitran la inta de los Cd a 
las fundas de vinilo. No ocurre esto 
¡con CASELOGIC, que incorpora la 
tecnología del ProSleeve, un mate- 
ríal especial de polímero que evita 
las filtraciones de tinta y protege el 
CO. Y ademas, 

+Bolsilos separados para los dis 
cos e instrucciones. 

+Henddura en el vinilo para acce- 
der facilmente al CD. 

+ Suave forro interno que protege 
el servicio óptico de los COs 

+ Garantía de por vida, como todos. 
los productos de CASELOGIC,-" NW 


Ñ 


E ProSicove Ny 


ORGANIZADORES DE CD-ROM CD 
CDR12 


COR36 


MM Capacidad 12, 
24 y 36 Cd-Rom 


ARCHIVADORES DE CD-ROM 


13 Ue 
POR 12 


Em Ed 


ORGANIZADORES DE DISKETTES 


a E 


MM Capacidad para 20 y 40 diskettes de 3,5" 
bolsillos transparentes para faciltar la 
selección de los diskettes archivados. 


M Capacidad 
10,12 y 30 Cd-Rom 


PROTECTORES DE GEL 


o 


GL4 


Í 
MPora Para Alfombrilla y 
teclado prin protector ¡Todo 
expandido en uno! 
DE VENTA EN ESTABLECIMIENTOS 
ESPECIALIZADOS 


DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO DE CASE LOGIC E) PARA ESPAÑA: 


FAASERCO, 3.0 


Teléfono (91) 735 21 20 « Fox (91) 735 24 23 


UNISYS Y WINDOWS 
NT 4.0 


Los ordenadores Aquanta de 
Unisys vendidos hasta el 
próximo mes de noviembre 
llevarán un cupón de 
actualización gratuita para 
acceder, cuando esté 
disponible, a la nueva versión 
de Windows NT. 


DOBLE CARA 

Apple ha lanzado una nueva 
impresora multiplataforma, la 
LaserWriter 12/640 PS, 
capaz de imprimir a doble 
cara. Permite hasta 600x600 
puntos por pulgada e 
incorpora las tecnologías 
FinePrint y PhotoGrade de 
Apple, 


OFFICE 97 

Microsoft ha confirmado que 
está preparando, de hecho se 
encuentra en fase beta, una 
nueva versión de su paquete 
de aplicaciones Office. El 
nombre será Office 97. 


TIENDA OKI 

En una curiosa iniciativa OKI 
ha llegado a un acuerdo con 
Auge Informática para abrir en 
el madrileño Paseo de los 
Olmos una tienda dedicada 
exclusivamente a sus 
productos de consumo. 


WINDOWS NT 4.0 
Ya está disponible en el 
mercado la nueva versión en 
castellano del Sistema 
Operativo de 32 bits 
Windows NT. 


ACUERDO SONY 
INTEL 

Intel y las compañías de 
discos propiedad de Sony 
Epic Records y Sony Music: 
han llegado a un acuerdo 
para proporcionar contenidos 
musicales en la red de redes. 
Internet contará con la 
tecnología de vídeo de Intel 
mientras que los cantantes y 
grupos propiedad de la 
multinacional japonesa serán 
los que pondrán su arte al 
semvicio de los usuarios de la 
red. 
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Diaz La de 


SNAPPY 


De la mano de Logitech y Play 
Inc. llega hasta nuestro ordena- 
dor un nuevo producto denomi: 
nado Snappy. Snappy hace posi- 
ble la visualización en la pantalla 
del PC de imágenes procedentes 
de cualquier fuente de vídeo. Es- 
te dispositivo se conecta al puer- 
to paralelo del PC y viene acom- 
pañado del software necesario 
para capturar y retocar cualquier 
imagen. La resolución máxima 
de captura de Snappy es de 
1500x1125 pixels, su driver es 
completamente compatible TWAIN y se comercializa con el software Adobe PhotoDeluxe, Kaise Power 
Goo y Gryphon Morph. 


ATLANTIC DEVICES 


Con este sugerente nombre se nos / 
presenta una compañía con un in- 65, 
teresante catálogo de productos. p! 

Aunque no os suenen nombres co- 
mo Painter o Photolmpact os po- 
demos decir que son muy serios 
competidores para la hegemonía 
que Photoshop cuenta en el campo 
del retoque fotográfico de imáge- 
nes. A su favor cuentan con sus 
innumerables posibilidades y unos 
precios muy atractivos, 79.500 pe- 
setas el primero, y 24.500 el se- 
gundo. Photolmpact además 


> 
HA 


cuenta con una versión especial, 
SE, a un precio mucho más redu- 
cido para todos aquellos que no 


necesiten la potencia de un soft- 
ware verdaderamente profesional 
Atlantic Devices también distribu- 


ye productos de la conocida com- 
pañía Metatools y Fractal design 
Corporation. 


La opinión 
Se ha iniciado la guerra 


La guerra de los S.O. acaba de iniciarse. Cuando Microsoft lo creía tener todo ganado con Windows 95, lle- 
ga IBM y lanza 0872 versión 4. ¿Con qué novedades? Dos ataques muy claros a la hegemonía de Microsoft. 
Uno la simplicidad de uso, en IBM han optado por la voz y su sistema VoiceType, y dos, Internet. Este se- 
gundo punto merece que nos detengamos un poco más. Explorer es la apuesta de Microsoft para Internet y 
Navigator la de IBM. Claro que lo que ha hecho el gigante azul ha sido integrar Navigator para OS/2 en el 
S.0., una gran idea, y mejorar el entendimiento de su programa con redes de todo tipo. Vamos que IBM, así 
en el papel, gana por puntos a Mr. Gates. Claro que falta por ver si IBM decide apostar fuerte por su ver- 
sión 4 y no dejarla un poco aparcada a ver si alguien se entera de que es un gran sofware. Eso es lo que nos 
tememos. Nuestro miedo es que IBM haya decidido que para ellos OS/2 versión 4 es un producto secunda- 
rio, un sofware para gente que “odie” a Microsoft. Sería una pena porque OS/2 promete y dejarlo olvida- 
do es quizás el error más grande que pueda cometer IBM en esta guerra por conquistar el corazón de los or- 
denadores del próximo milenio. 


Y) 
, a E 


APRENDE VOCABULARIO, ORTOGRAFÍA Y LECTURA GRAGIAS A LOS 
JUEGOS Y AL DICCIONARIO INTERACTIVO DE SNOOPY CON 1.000 
PALABRAS. 


E SIETE JUEGOS PARA APRENDER DE UNA FORMA ENTRETENIDA CON 
LOS PERSONAJES ORIGINALES DE LA PANDILLA “PEANUTS”, TODOS 
(0N LAS MISMAS ANIMACIONES DE LA FAMOSA SERIE DE 
TELEVISIÓN. 


TRES NIVELES DE DIFICULTAD PARA ESTIMULAR LA EDUCACIÓN DE 
LOS NIÑOS DE 4 A 8 AÑOS. 


' 


ESIETE AMBIENTES DIFERENTES PARA EXPLORAR CON 
SITUACIONES TOMADAS DE LA VIDA REAL. 


Tu imaginación es lo que utilizas para crear 
3 Imágenes e ideas en tu mente. a 


y Mi hormona tene 
B uebo imaginación. 


s 


7 MIN: 


ENCUENTRA (ADA PALABRA EN UNA DE LAS TIRAS DE. Cómic 
CLÁSICAS DELLA FAMOSA SERIE PEANUTS, CREADA POR CHARLES 


BUSCA LAS PALABRAS EN EL DICCIONARIO, DONDE LA 
PANDILLA DE CARLITOS TÉ AYUDARÁ A LEER LAS 
DEFINICIONES Y FRASES. 


ENTRA E EL CONCURSO DE DELETREO DONDE Los 
MÑOS PUEDEN PRACTICAR LA ORTOGRAFÍA DE TODAS kk 
LAS PALABRAS DEL PROGRAMA. 


h, sil CA A L 
DE (ASA A LA ESCUELA, HAZ (LIC EN OBJETOS DE LA AYUDA A SNODPY A SUTERAR SU BLOQUEO CREATIVO Y 
PANTALLA PARA IDENTIFICAR NUEVAS PALABRAS EN SIETE. LEE $05 HISTORIA TRAS AÑADIR LAS PALABRAS QUE 9 » 


ESCENAS INTERACTIVAS. 


So 


a 
o 
y 


FALTAN. 


E 
(0 1996 Virgin Sound and Vision. Todos los derechos reservados. Yer Virgin"* se usan bajo licencia de Virgin Enterprises Limited. PEANUTS 01996 United Feature Syndicate Inc 
: 1 


RIMERA LÍN 


EA 


COMIENZA EL CURSO DE ANAYA INTERACTIVA 


ciencia aer 
AY Desafío 


del Unnerso 


Este Otoño viene movido para 
Anaya Interactiva. Su nuevo catá- 
logo de software se amplía consi- 
derablemente, además de incorpo- 
rar la novedad de incluir por 
primera vez juegos para PC en 
CD-ROM. Serán en total más de 
25 nuevos títulos los que harán su 
aparición en los próximos meses, 
todos localizados en nuestro pro- 
pio idioma. Anaya Interactiva ha 
llegado a un acuerdo de distribu- 


APRENDIZAJE>ACTIVO 


EL PROFESOR DE 


MEDIAMANIA 


Con este sugerente 

nombre TopWare 

lanzará al mercado 

un nuevo software 

de edición para 

crear y retocar tus 

propias creaciones 
cinematográficas. MediaMania 
soporta formatos Jpeg, 1ga, tiff, 
bmp, pex, mac, pic, avi, mov, fli, 
fic, importa texto de los procesa- 
dores más conocidos y admite 
imágenes Windows Meta File, 
DXF o EPS. Esta interesante he- 
rramienta posee también una enor- 
me cantidad de filtros, permite el 
retoque de las animaciones y titu- 
lado. Para funcionar basta con un 
ordenador 3865X con 4 Mb de 
memoria RAM. 10 Mb libres en el 
disco duro, CD-ROM 2X y, si 
queréis poner sonido a vuestros 
diseños, una tarjeta compatible 
Windows. Por supuesto Media- 
Mania funciona tanto bajo Win- 
dows 3.x como bajo Windows 95 
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pa: os 


ción exclusiva con 
compañías del re- 
nombre de Know 

ledge Adventure, 
71th Level, David: 

son, Wanderlust 
Interactive, Navi- 
go, Midisoft, By- 
ron Preiss o Logo 
Computer Systems. 
A pesar de que re 

sulta imposible por 
motivos de espacio 
citar todos los 
nombres de los 
programas que apa 
| recerán os pode 


EOMECON > 


OLR ha creado una colección de 
CD-ROMs dedicados al séptimo 
arte. Pero la noticia no es esta. Ca 
da uno de los 4 CD-ROMs que 
aparecerán en breve está dedica 

do a un 


CRUSAMER TY 
E ata deal 77415 


LU 


mos decir 
que títulos 
como El de- 
safío del uni- 
verso, un via- 
je por el 
conocimiento 
humano de 
forma inte- 
ractiva avala- 
do por el co- 
nocido 
Manuel To- 
haria, el pro 
fesor de Win: 


Combina de 
forma sencilla y 
di 


para aprender el manejo del S.O 
más empleado, Erase una vez, un 
procesador de textos para los más 
pequeños, Casper, un educativo 
presentado por el pequeño fantas 
ma de la pequeña pantalla, Súper 
Compositor, un software para 
crear música sin saber nada de 
música, mi primer estudio multi 
media, una herramienta para que 
creen sus propias aplicaciones los 
niños... y así hasta cerca de 30 tí. 
tulos que van a dar que hablar. 


tema: cine fantástico, cine de ac- 
ción y aventura, cine de terror y 
cine cómico. 

Cada título consta de 2 CD- 
ROMs, con un precio que no al 
canza las seis mil pesetas, en los 
que además de la base de datos 

con todas las películas dis- 
ponibles del género, en 
contraréis una aventura 
gráfica. Una iniciativa 
muy interesante de una 
compañía afincada en Ca- 
taluña que está 
dispuesta a pe 
gar muy fuerte 
en el mundo 
del multime- 
dia y que 
guarda mu- 
chas sorpre- 
sas para los 
próximos 
meses 

Permane- 

ced aten- 

tos 


¿HASTA DÓNDE LLEGA 
EL REALISMO DE LOS 
SIMULADORES AEREOS? 


Simulador 


Volar a través de un vasto paisaje cubierto por un sangrante 
cielo rojo. Luchar a vida o muerte dejando atrás al enemigo 
tantas veces como sea posible. Esta es una prueba con la que 
jamas se habia enfrentado antes. 

Quedará fascinado por la brillantez de F22 Lightning Il al volar 
A 7 sobre un mundo lleno de excepcionales graficos, siendo testigo 


de las lamentaciones y crujidos de dientes de sus enemigos en 


un glorioso sonido Dolby Surround. Resultará todavía más peligroso y emocionante cuando 


se lanza un desafio a traves de una red, por el módem o en conexión directa. 


Ademas, volar en un F22 nunca ha sido tan divertido y facil 


Disponible en PC CD-ROM 


rm 


F22 Lightning Il, NovaLogic y el logotipo de NovaLogic son marcas registradas de NovaLogic, 
> 1996 NovaLogic, Inc. L 0 6 | 6 


dilo y distribuye ELECTRONIC ARTS SOFTWARE , a sh b ” 8 
SERVICIO DE ATENCIÓN AL USUARIO: 91/754 55 40 


CURSOS MULTIMEDIA 


Garben, una importante academia madrileña, ha 
diseñado una colección de software multimedia 
interactivo mediante el cual los usuarios pueden 
descubrir los secretos del software más emplea- 
do en la actualidad. Programas como Excel, 
Windows 3.1, Word o Access son los protago- 
nistas de estos CD-ROMs que la empresa ha pre- 
parado y ofrece a un precio más que recomen- 
dable. 


e 


Tal 


fol 


1 
ructimedta 
Language. 
Learmino co-eom 


, E 


BE 


TALK TO ME 


Lodisoft acaba de presentar una colección de CD- 
ROMs con el nombre de Talk to me, Se trata de 
una gama de productos diseñados para el aprendi- 
zaje de idiomas de una forma oral y completa- 
mente interactiva. El producto se presenta en tres 
niveles: principiante, intermedio y avanzado/ne- 
gocios, con precios que van desde las 5.000 hasta 
las 9.000 pesetas, y en tres idiomas: inglés, francés 
y alemán. 


mortos 


WORD PARA 
WINDOWS 95 
Otilio Ortega 
Paraninfo 
510 Págs. 
3.600 
RR 

Word para Windows es uno de 
los procesadores más utilizados 
en la actualidad. Pero Word es 
mucho más que un simple 
software de proceso de texto. 
Sus posibilidades le convierten 
en un potente paquete de 
edición que aprovecha toda la 
fuerza de su motor de 32 bits. 
En este libro se explica, paso a 
paso, los fundamentos de un 
programa tan interesante. 
Aunque el texto lleva el subtítulo 
de “básico”, el volumen que nos 
ocupa no es tan sólo básico sino 
que analiza bastante a fondo el 
programa. Lo único que se le 
puede reprochar es que el inicio 
es un poco confuso, y el lector 
nóvel necesitará un poco más de 
atención de lo que es habitual 
para poder introducirse en 
materia. Es el precio por no 
limitarse a ser del todo “básico”. 


VISUAL BASIC 4 
PARA WINDOWS 95 
Michael Halvorson 
McGraw Hill 

372 ss 

4.300 

*x* 

Paso a paso es el subtítulo de 
esta colección de libros 
recomendada por la propia 
Microsoft. Y en la edición 
española se le ha añadido 
además “rápido y fácil para 
personas ocupadas”. Y no es 
para tanto. Es cierto que el 
libro está bien estructurado y 
permite un aprendizaje lineal 
pero hay que trabajárselo, o 
sea, que si estás muy ocupado 
tampoco vas a aprender Visual 
Basic leyendo este libro en el 
metro. De cualquier forma hay 
que agradecer a los editores la 
inclusión de un disquete con 
los ejemplos presentados en el 
libro que nos van a ahorrar 
mucho tiempo. Visual Basic 4 
para Windows 95 es una 
potente herramienta de 
programación en cuyos 
secretos os podréis introducir. 


UTILIZANDO LINUX 
Tackett y Gunter 
Prentice Hall 

845 Págs. 

7.452 +1 
dd 

¿Qué os podemos decir de 
Linux? Linux es uno de los S.O. 
más potentes de la actualidad. 
Se trata de un clónico de UNIX 
con todas sus posibilidades y 
su potencia. Linux es quizás el 
S.O. más utilizado a nivel de 
universidades y día a día 
aumenta su uso en entomos 
domésticos. Este libro es algo 
así como la Biblia del Linux. 
Viene con dos CD-ROMs, 
explica la instalación, los 
comandos, los trucos..., todo. 
Un texto descirptivo, bien 
traducido y lo que es más 
importante, exhaustivo. No 
podemos más que darle una 
muy buena nota a esta 
iniciativa de Prentice Hall. Para 
programadores y usuarios 
finales dispuestos a descubrir 
los secretos de UNIX, o al 
menos de su clon más popular, 
es un texto imprescindible. 


UTILIZANDO 0S/2 
WARP 


Barry Nance 
o Hall 


674 Pág. 
5.674 +1.V.A. Ptas. 
xiko 


0/2 Warp es el etemo 
contrincante de Windows. Sobre 
el programa de Microsoft tiene 
la robustez propia de un S.O. 
desarrollado y pensado para 
máquinas de 32 bits. OS/2 y 
Windows tienen muchas 
similitudes pero sus diferencias 
a nivel intemo son enormes. 
Con este libro, el autor, 
pretende damos a conocer los 
secretos de la “Joya de la 
Corona” de IBM. Y lo consigue. 
Es detallado y muy bien escrito, 
una nota muy alta para el equipo 
de traducción, y le acompaña un 
CD-ROM repleto de utilidades y 
herramientas para hacemos 
más fácil la convivencia con un 
software potente pero a la vez 
rebelde. Rebelde porque 
Microsoft ha sido apoyado por la 
industria, quizás injustamente, 
más que IBM y 0S/2. 


LUCASARTSENTERTAINMENT 
COMPANY PRESENTS 


Ten mucho cuidado 
aquí las cosas no 
adecuadas no se 
pasan por alto. 


La vista del alma 
sigue los altos y 
bajos de almas 
individuales. 


Bienvenido a Afterlife"", el simulador de mundos que te permite crear el más allá en el aquí y ahora. Poseído por un 
sentido 
sobrenatural del humor, todo comienza en un lugar dios-sabe -dónde. Tu tarea encomendada como 
“director espiritual territorial" consiste en crear dos planos principales del estado irreal "el cielo y el infierno, simultaneamente. 
Afterlife"" incluye unos 200 premios y castigos artísticamnete representados, unas 300 casillas llenas de detalles 
y más edificios, mapas, gráficos y tablas más de lo que imaginas. Podrás pedir consejo a Aria Buenhalo y Jasper 


dl O EA 


C/MendezAlvaro,57 
28045 Madrid 
Tel: 539'98 72=Fax . 528 83 63 


o 


CD-Rom compotible para Windows 95 


Ahterlite'% y O 1996 LucasArts Entertainment Company. Reservados todos los derechos. Usado bojo autorización. El logo LucosArts es una marca comercial registrado de LucasArts Entertainment Company. 


Promunalinua 


EANAA SERA hor 300 


Canon Powershot 600 inaugura una nueva época en la tecnología de 
la fotografía digital. Esta nueva cámara incluye una tarjeta PCMCIA 
de tipo III de 160Mb con lo que puede almacenar cientos de fotogra- 
fías que luego pueden ser visualizadas en cualquier PC con lector de 
tarjetas. Asimismo, se puede conectar el cuerpo de la misma al PC 
mediante un cable, y retocar nuestras instantáneas con el software 
que acompaña a la cámara. La Powershot 600 tiene un sensor CCD de 
570.000 pixels y captura las imágenes en 24 bits de color y formato 
JPEG. posee tres modalidades de captura siendo la inferior 640x480, 
tiene flash incorporado y requiere para funcionar como mínimo un 
DX2 66 con 8 Mb de RAM y 10 Mb libres en el disco duro. 


MAVERICK 12X 


Worldwide Sales Corporation co- 
mercializa desde ya mismo una 
unidad de CD-ROM, Maverick 
12X, con una velocidad de trans- 


gundo. Este lector, con interfaz 
ATAPIIDE es compatible con 
Windows 95 y OS/2 Warp v. 3.x. 
El precio de este lector de CD- 
ROM de última generación es de 
27.900 pesetas más el correspon- 


ferencia de 1800 Kbytes por se-— diente 1.V.A 


FLYER 230 p. 


O. 


SyQuest, empresa líder 
en sistema extraibles de 


paralelo y SCSI con un tiempo medio de acceso de 13.5 milisegun- 
dos, y una tasa de transferencia de 1.25Mb para paralelo, y 2.4Mb pa- 
ra SCSI. Las dimensiones del EZFlyer son similares a las del ZIP, su 
más directa competencia, con el que guarda sospechosas similitudes 
de diseño. El precio de este nuevo sistema es de 39.250 pesetas la 
unidad y 3.875 el cartucho, sin LV.A. 
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WARÉ VERSIÓN 4 


A finales de septiembre se pre- 
sentó la nueva versión del Siste- 
ma Operativo OS/2 warp de 
IBM. OS/2 en su versión 4 in- 
corpora importantes novedades. 
La principal es el soporte de len- 
guaje Java de forma integrada. 
Esto hará a OS/2 el S.O. perfecto 
Para ejecutar las nuevas aplica- 
ciones, sobre todo basadas en In- 
ternet, que se están desarrollan- 
do. Otra de las novedades del 
software es la incorporación de 
la tecnología VoiceType. Con 
VoiceType el ordenador es ca- 
paz de reconocer, con una ratio 
de 98%, más de 40.000 palabras 
en castellano, y otras 20.000 de- 
finibles por el usuario. Asimis- 
mo. es posible dictar de viva voz 
al PC un texto siempre y cuando 
se respete una pausa de un mili- 
segundo entre palabra y palabra. 
0S/2 Warp versión 4 es compa- 
tible con aplicaciones DOS, 
0S/2 versiones anteriores, Win- 


IO orcariaio | O remai 


Pomo e 
[ea 


dows 3.x y Win32s hasta nivel 
1.25a. Todo esto significa que 
0S/2 Warp versión 4 no es com- 
patible al ciento por ciento con 
todas las aplicaciones diseñadas 
para Windows 95. Otra de las 
novedades de esta versión 4 es 
que la conectividad a Internet 
también se ha integrado en el 
sistema. Con una nueva versión 
de Netscape Navigator y soporte 
de todo tipo de redes, OS/2 ver- 
sión 4 se perfila como un duro 
competidor para los grandes sis- 
temas, Sobre todo porque este 
S.O, de IBM está pensado tanto 
para el usuario final como solu- 
ción para las grandes corpora- 
ciones. La máquina necesaria 
para correr OS/2 es como míni- 
mo un 486 DX33 con 
12 megas de RAM aun- 
que IBM recomienda 
que para acceder a to- 
das las funcionalidades | 
se debe utilizar un: 
P100 con 24Mb de me- 
moria RAM. El precio: 
de OS/2 versión 4 será. 
de 32.400 pesetas y 
existen actualizaciones 
para usuarios de versio- 
nes anteriores. 


¿Qué aporta Links LS? ¡TODO! 


“... Combina gráficos pasmosos, un 


Cada golpe, cada milímetro de hier- juego convincente y un intuitivo 
ba, cada contorno, cada anima- interface... Este título se desmarcará 
ción...¡todo es NUEVO! de sus competidores gracias 


a su impresionante calidad [HE 


' técnica”. 
4/5 Computer Gaming 
Acompaña a Arnold Palmer World 
en el Latrobe Country Club para 


h “NO falta detalle” - 4/5 
convencerte personalmente de ; 
que estás ante el El Pais de las 
mejor juego de golf Tentaciones. 


jamás creado. 
“Links, Links 386 Pro, 


“Una simulación que Links CD y las versiones de 


se adelanta al hardware ofre- Microsoft quedarán a la altura del 
ciendo un realismo visual, sonoro y betún “ - PC Player. y) 
de juego que será insuperable durante pa 
bastantes años”- “Predecimos que Links LS será el Ñ 
92% Micromanía mejor juego de golf de la historia” 

- PC Zone. 


“Clásico entre los clásicos, Links resu- 


cita para regresar al podium de los 


juegos de golf” 
91% OK PC. 


en 


| PCECD-ROM 


Software 1) 1996 Access Software Limited. Derechos reservados. La imagen de 


3 Velazquez, 10-55 Deha, 28001 Madri. 
Bertha es utilizada con licencia de C Galf. 

E PR Pn id: de Gila Gol Eamaccosl e ara Télt.: (91) 576 22.08 Fax: (91) 577 90 94 
errunne meenperarso registrada de The Duck Corporation. Licenciado a Eidos Interactive. Departamento Técnico: (81) 878 05 42 


Units 2/3 Holford Way, Holford, Birmingham, B6 7 AX. Tel: 01216061800. E-Mail:proein O teleline. 


so 


SILOS 5 


Primera Linga 


OMNIPAGE 7.0 PARA WINDOWS 95 


Distribuido por BSI Multimedia, Caere 
Corp. acaba de presentar la versión 7.0 de su 
conocido software de reconocimiento Óptico 
de caractéres Omnipage. Las nuevas presta- 
ciones de este software pasan por el acceso 
directo a todas las aplicaciones 32 bits de 
Windows 95 con soporte OLE 2.0, sistema 
“drag and drop” y tecnología 
WYSIWYG. Omnipage tam- 
bién incorpora la función 
“check recognition” que fun- 
ciona como corrector orto- 
gráfico interactivo. Otra de 
las nuevas prestaciones del 
software se ha denominado 
HTML Output Capability y 
es capaz de convertir directa- 
mente la información obteni- 
da en páginas Web a formato 
papel. También, se puede 
programar. mediante la op- 


Arcadia lanza una nueva y curiosa colección de CD-ROMs con los ví- 
deos en MPEG de tus cantantes favoritos. Su nombre es The Ultimate 
Video Jukebox y los dos primeros volúmenes aparecen con vídeos de 
New Order, Barry White, Billy Ocean, M People, Womack £ Wo- 
mack, Blondie, Eurithmics o Godley £: Creme entre otros. Son en 
total diez vídeos por CD. Pero hay más, porque los CD-ROMs in- 
cluyen también, si estas conectado a Internet, los links más impor- 
tantes de música además de un programa de preguntas para saber si 
tu conocimiento sobre los cantantes representados y la música pop 
en general tiene un nivel aceptable. Por último, para ver los vídeos 
no es imprecindible una descompresora MPEG por hardware ya 
que el propio CD lleva un software reproductor que permite ver 
los vídeos si dispones, al menos de un Pentium a 100Mhz. 


ción Schedule OCR, el programa para fun- 
cionar a una hora concreta para evitar la so- 
brecarga de trabajo en el horario de oficina, 
Esta versión ha mejorado su precisión gra- 
cias al empleo de una tecnología denomina- 
da por Caere Quadratic Neural Network que 
es capaz de trabajar con textos escaneados 
en baja resolución y que junto 
al complejo sistema de análi- 
sis linglístico que usa el soft- 
ware permite la identificación 
de un elevado número de ca- 
ractéres. 

Omnipage 7.0 Pro soporta 
más de 100 escáneres, trabaja 
con 13 idiomas diferentes y 
necesita para funcionar 8 
Mbytes de RAM, 486 o supe 
rior y 15 Mbytes libres en el 
disco duro para poder comen- 
zara trabajar. 


Ganadores Motos Peugeot Scuab 


Estos son los afortunados lectores ganadores de una moto Peugeot Scuab. 
No te desanimes si tu nombre no se encuentra entre estos, ¡todavía hay 10 
motos más buscando conductor! 


AGOSTO: 

Fco, Fernando Ramírez Almano Huelva 
Joaquín López Castañeyra Lanzarote 
Feliciano Rivera Fernández Sabadell 
Gregorio Morales Santiago Granada 
Toni Corominas Axer Gerona 

Fco. Javier Busto Luque Navarra 
Manuel Aranda Extremera Córdoba 
Emilio Carreo Asensio Madrid 

Israel Millán Gómez Huelva 

Fco. José Carrasco Carmon Madrid 
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SEPTIEMBRE: 

Vicente José Flores Fernando Onda 
Juan Manuel Vidal Ortiz Cartagena 
Raúl Rodríguez Hidalgo Puertollano 
Santiago Gallego Rodríguez Leganés 
Roberto Ferreras Méndez Castellón 
Marcos Daniel Fernández Lora Gijón 
Antonio Campos Parejo Córdoba 
Juanjo Traver Sorribes Castellón 
Luis García de la Rosa Santos Madrid 
Óscar Rodríguez Barreales León 


SEGUNDO CAMPEONATO 
DE ESPANA 
DE GUERRA NUCLEAR 


La asociación ASCH de la Facultad de Infor- 
mática y Estadística, presenta un interesante 
juego de habilidad para programadores. Los 
participantes deben elaborar software escrito 
en un lenguaje denominado RedCode y este se 
enfrentará entre si hasta que sólo quede uno, 
Los premios son 50.000 pesetas para el primer 
clasificado, y 25.000 para el segundo, además 
de una suscripción gratuita a PCmanía durante 
un año para los tres primeros clasificados. Las 
normas de participación pueden encontrarse en 
una conexión FTP al nodo iraun!.ira.uka.de di- 
rectorio pub/programming/corewar o solicitar- 
se por correo, adjuntando 42 pesetas en sellos, 
a la dirección ASCII, Facultad de Informática 
y Estadística, Avda. de la Reina Mercedes s/n 
41012 Sevilla. 


PENTIUM 150 PARA 
PORTATILES 


Intel ha presentado su 
nuevo procesador 
PISO destinado al 
mercado de ordenado- 
res móviles. Fabricado 
con tecnología de 0.35 
micras viene presenta- 
do en encapsulado 
TCP y dispone de sis- 
tema de reducción de tensión. Esto le permite 
funcionar a 3.3V externamente y a 3.1V inter- 
namente. Su disipación térmica es de 3.8W. 
Los precios de esta CPU, un detalle que os re- 
sultará seguramente muy curioso, son de 341 
dólares para 1.000 piezas. 


Primer Premio: talonario de cheques Banco 
Hotel de 5 noches y dos programas Visual 
Map cada uno, 


Manuel Porras Quintela 
Miguel López Fuentes 
Juan Luis Hidalgo Pérez 


Córdoba 
Manzanares 


Vélez- Málaga 


Segundo Premio: dos noches de hotel en un 
establecimiento Banco Hotel y dos programas 
Visual Map cada uno. 


M2 Dolores Zorita Vallés 
lgnacio Marcelles Ramírez 


Castellón 
Madrid 


Tercer Premio: dos programas Visual Map 
cada uno: 


José R.González Ventura 
Victoriano Montemayor Alvarado 
José Miguel Picazo Cabañero 
Luis Miguel Rodríguez de Castro 
Félix Villalba de la Calle 


Miranda de Ebro 
Madrid 
Madrigueras 
Valladolid 
Madrid 


¿Obuieres arruinar Eu vida? 


“Marathon 2 aparece 
ya en 2” lugar, y por 
— encima de DOOM ll, 
- 10) ¿ Dark Forces o 
Heretic, en las 
votaciones de los 
lectores de la revista 
= americana Computer 
Gaming World, como 
el 2” mejor juego de 
acción de la historia.” 
DUNDARA 


Sólo para 
windows? 95 
y Macintosh 


t 


MARATHON 2: Dundaral, el juego de acción 3D que te dejará hambriento, desnudo y arruinado, 
simplemente porque na podrás dejer de jugar a él Entre las ruinas de una antigua civilización 


deberás encontrar ly restos de una antigua secta, asi como Aescubrir secretos durante siglos 


enterrados. Marathon 2 ofrece una intensa experiencia, tanto para un jugador comu en multijugador 


por red. 28 increíbles niveles, tanto exteriores como bajo gl agua, gráficos SVGA, sonido estéreo, 


13 niveles multijugador... Comienza a preocuparte. MAÑATHON 2 ARRUINARA TU VIDA. 


Distribuye: Friendware 
C/ Rafael Calvo, 18 
UNE | -1Onc 28010 Madrid 
. 


Tel. (91) 308 34 46 
O 1996 Bungie Software 


Fax (91) 308 52 97 
Marathon 2 es una marca registrada de Bungie Software. Todas las demás marcas son propiedad de sus respectivos dueños. 


De rs Ein a 
La Liga de las Estrellas 


PC FUTBOL 5.0 


Dinamic Multimedia está 
preparando la versión 
5.0 de su popular juego 
«PC Fútbol». Un 
programa que espera ver 
la luz durante la última 
quincena del próximo 
mes de noviembre, y que 
ha supuesto un 
Importante esfuerzo por 
parte de la compañía 
española tanto a nivel 
técnico como humano. 
Durante los últimos doce 
meses han estado 
trabajando en la 
incorporación de 
múltiples novedades que 
satisfagan los 
requerimientos de los 
miles de usuarios del 
programa. «PC Fútbol 
5.0» supondrá un salto 
cualitativo con respecto 
a su antecesor en todos 
los sentidos. 


SITUACIÓN EN EL CLUB 
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ara empezar, el simulador ha 

cambiado totalmente. dejan- 

do el anterior en 2D para el 
recuerdo. Se ha recurrido al em- 
pleo de tecnología 3D al estilo de 
grandes programas como «FIFA 
Soccer» o «Actua Soccer». Una 
mejora realmente notable, que su- 
pondrá para los usuarios la posibi- 
lidad de disputar un encuentro de 
fútbol lo más cerca de la realidad 
posible. 

Pero también hay novedades -y 
muchas- en lo que se refiere a la 
parte “manager”. Seguirán exis- 
tiendo las dos variantes “Liga Ma- 


nager” y “Liga Pro-Manager”, con 
la única diferencia que en la pri- 
mera podremos escoger cualquier 
equipo, mientras que en la segunda 
tendremos que elegir entre los pro- 
puestos por el programa, todos 
ellos de Segunda División B. 

Como lo leéis. En «PC Fútbol 
5.0» se han incluido todos los con- 
juntos de esta competición, con los 
que es posible jugar desde el prin- 
cipio, y hacerlos llegar hasta los 
torneos europeos con el paso de 
los años. 

También, es destacable la posibi- 
lidad de contratar al personal del 
club, desde el secretario técnico 
hasta los entrenadores específicos 
para cada puesto. De igual forma, 
se ha cambiado el tema de la am- 
pliación del estadio, pudiendo ya 
no sólo aumentar la capacidad, si- 
no también construir tiendas que 
nos reporten beneficios, vestua- 
rios, bares e incluso hasta un par- 
king. El tema de los fichajes también 
ha sufrido grandes modificaciones. 
Los jugadores tienen una cláusula 
de rescisión, sueldo mensual, pri- 
mas por goles marcados, extras co- 
mo coche y casa... Todo ello dis- 
Puesto para hacer más real la 
adquisición de futbolistas. 

Además, podremos contratar a 
un ojeador que se encargue de bus- 
car jugadores por todo el mundo 4 
partir de una serie de parámetros 
que nosotros le demos, así como 
tentar a futbolistas con contrato en 
vigor, ofreciéndoles más de lo que 
tienen en sus equipos. Todo, con 
el fin de hacer más realista un pro- 
grama que se ha convertido por 
méritos propios en un clásico y 
que estamos convencidos satisfará 
a sus miles de seguidores. 


INTERACTIVE 
tertainment 


Este Pentium 133 puede ser tuyo. Tan sólo has de 
averiguar si son verdaderas o falsas las afirmaciones que 
hacemos sobre los últimos tres lanzamientos de Virgin. 


CYBERIA 2 SCREAMER 2 7 SCORCHED PLANET 


1er Premio: Un Pentium Multimedia 133 


Ver configuración « en las bases del concurso) 
2's Premios: 5 packs con los juegos Screamer y 
. Lost Eden y una camiseta de Virgin 
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CUPÓN DE PARTICIPACIÓN VIRGIN 


eléfono 


SIMULEYES 


GAFAS DE VISIÓN STEREO. 3 4 


h 


mb 


CON SIMULEYES VA LA TERCERA 
DIMENSION ES YA UNA REALIDAD 


Resolución hasta 1024 por 768 
Hasta 4 usuarios conectados a la vez 
Visión stereo 3D 
Instalación muyy sencilla 
Peso y dimensiones muy reducido 
SOFTWARE DISPONIBLE: 
DESCENT: Destination Satirn. 
WOLFSTEIÍN 3D. 
IN PUÚSUIT OF GREED. 
WR SLINGSHOT. 


SLIPSTREAM 5000 Y WYHIPLASHh.. 


RISE OF THE TRIAD. 
CONFIDENTIAL. 
SHATTERED STEEL. 
F-22 LIGHTNING H. 
STORM FIGHTER 1 
MADSPACE. 
COMMANCHE 3. 
¡ARMORET FIST 2. 
M1A2 ABRAMS. 
BIRTHRIGHT. 


y 


25.800. ia 
GAFAS 
+ VIVID 3D 


D. : 7.700.- PTS +1.VA. 


Deseo recibir más información 
NOMBRE. 

DIRECCION. 

POBLACION. 

CP TELEFONO: 


EMPRESA 


PROVINCIA. 


ENVIAR A: EUROMA TELECOM 

C/ INFANTA MERCEDES, 83 

28020 MADRID 

TFNO: 91 5711304/1519 FAX: 5711911 
C/ DIPUTACIÓN, 249, 3%-2* 

08007 BARCELONA 

TFNO: 93 4882514 FAX: 4883233 


Visítenos en SIMAO 
Stand 3056 pabellón 


La ausencia total de 
grandes fabricantes, 
la reducción del 
espacio destinado a 
exposición y una 
discreta asistencia 
de público, han 
marcado la edición 
de este año del 
Salón Internacional 
de la Informática de 
Barcelona. Tras la 
deficitaria gestión 
de Dasar, la 
compañía 
estadounidense 
organizadora de los 
dos últimos salones, 
Fira de Barcelona 
toma de nuevo las 
riendas de un 
acontecimiento que 
se ha limitado a 
cubrir las 
necesidades del 
mercado 
Informático catalán, 
uno de los más 
relevantes del 
sector Informático 


español. 


excepción de 
compañías de 
la talla de 
Novell, CCS o 
Apple, 
Informat'96 ha 
sido la feria 
del canal de 
distribución. Distribuidores más 
0 menos consolidados y 
pequeñas empresas con 
productos y servicios de interés 
relativo se han reunido durante 
seis días en el recinto ferial 
Motjuic 1 en poco más de 
5.000 metros cuadrados. Para 
Miguel Fuertes, director del 


salón, "las dificultas por las 
que atraviesa el sector 
informático han hecho oportuno 
dedicar esta edición al canal de 
distribución y especialmente al 
mercado local catalán”. Esto 
explica, quizás, la reducción 
respecto a años precedentes 
del precio por metro cuadrado 
ocupado por los stands y las 
bonificaciones a los 
expositores superiores al 25% 
según los casos. 

Durante la presentación de la 
edición del Salón Internacional 
de la Informática de 1995 los 
representantes de Fira de 
Barcelona y Dasar habían 
asegurado que ese año 
confirmarían a Informat “como 
la feria más importante de la 
Europa del Sur”. Pero la 
realidad no reflejaba el 
optimismo de los 
organizadores. En menos de 


Cuatro años, el número de 
expositores ha descendido a la 
mitad, y los metros cuadrados 
destinados a exposición, que 
en 1991 eran 30.000, no 
superaron los 9.000 en 1995. 
Cuanto más se estabiliza el 
sector informático, cuanto más 
optimistas son las previsiones 
de crecimiento, Informat 96 se 
ha encontrado con poco más 
de 150 expositores, de los 
cuales se cuentan con los 
dedos de una mano los 
fabricantes de ámbito mundial, 
y una asistencia de público 
cercana a los 400.000 
visitantes (en este dato, 
aportado por la organización al 
día siguiente de la clausura del 
salón, se engloban los 
visitantes profesionales y 
público en general de los tres 
salones paralelos: Informat, 
Sonimag y Expotrónica). 


Al margen de los datos frios y 
relativos de todo evento de 
estas características, 
Informat'96 ha dejado al 
descubierto deficiencias y 
errores que algunos 
vaticinaban años atrás: la 
dudosa gestión de la que hasta 
hace unos meses era para los 
directivos de Fira de Barcelona, 
*una de las compañías de 
mayor prestigio mundial en la 
organización de ferias” (Dasar y 
su máximo responsable a la 
cabeza, Alex Vieux), la bisoñez 
de una empresa ferial con larga 
experiencia internacional (Fira 
de Barcelona, obligada este 
año a realizar la organización 
del salón), los estériles tira y 
afloja con la patronal Sedisi 
(durante los dos años en los 
que DASAR organizó Informat, 
las relaciones entre Fira y la 
asociación se habían 
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deteriorado hasta el extremo 
de la incomunicación 
prácticamente total), y la 
discutible idoneidad del 
calendario (a un mes del | 
SIMO). En este sentido, la 
presión ejercida desde la 
patronal Sedisi y los propios 
fabricantes, han obligado a Fira! 
de Barcelona a reconsiderar su 
postura, y en 1997 Informat se 
celebrará en sus fechas 
naturales en primavera. 


UNA SEMANA FLOJA | 
Durante los tres primeros días 
de apertura, el salón de la 
informática estuvo recorrido 
por los profesionales del 
sector y pequeños empresarios 
que buscaban soluciones 
Informáticas a los imperativos 
del mercado, o testeaban la 
oferta de nuevos y viejos 
proveedores de conexión a la 
red Internet. La entrada al gran 
público no supuso las 
aglomeraciones de otras 
ocasiones, y quien más y quien 
menos dirigía sus pasos hacia 
el salón paralelo, Sonimag'96, 
donde lo atractivo de los 
equipos electrónicos y sus 
aplicaciones multimedia le 
acercan cada vez más a su 
homólogo informático. Entre los 
responsables de los stands de 
electrónica de consumo se 
respiraba una cierta 
insatisfacción por la poca 
afluencia de profesionales (los 
compradores potenciales y 
verdadero motor económico de 
las ferias) y por la cada vez 
menos necesaria separación de 
ambos salones. En Expotrónica, 
los expositores charlaban 
animadamente entre sí a falta 
de algo mejor que hacer. 


BUSCA QUE ALGO QUEDA 

Con mayor o menor poder de 
convocatoria, Informat se 
mantiene como uno de los 
acontecimientos más 
relevantes del sector 
informático del país. Una 
ocasión óptima para aportar 
propuestas nuevas en 
software, descubrir 
curiosidades y refrescar la 
mernoria a los despistados. 


ADOBE se acercó a la capital de 


Cataluña con sus dos 
estrellas: el Adobe Pagemill 
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2.0 para Mac y Windows y el 
Acrobat 3.0 Macintosh y 
Windows. El primero de los 
programas permite la edición 
directa de páginas Web 
mediante la creación de tablas 
Wysiwyg, el soporte de frames 
y el de plug-ins multimedia, así 
como la posibilidad de 
búsqueda y reemplazo de 
gráficos. La última versión del 
Acrobat está más dirigido hacia 
profesionales que desean 
editar y distribuir documentos 
electrónicos. La optimización 
para Intemet se fundamenta 
en la capacidad de 
visualización desde los 


PageMil 2.0 y Acrobat 3.0 fueron 
las estrellas presentades por Adobe. 
navegadores; la navegación 
transparente entre PDF y 
HTML, PDF insertado en HTML 
y el soporte directo de escáner. 


ANAYA INTERACTIVA, tras 
consolidar sus acuerdos de 
colaboración estratégica con 
diversas compañías 
especializadas en contenidos 
(Knowledge Adventure, 7th 
Level, Davidson, Navigo...), 
mediante los cuales puede 


Fujifilm presentó sus consumibles, 
entre los que destacó el PD Disk 
con capacidad para 650 Megas. 
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adaptar al idioma y a la 
realidad del mercado español 
los productos de terceros, 
tiene previsto alcanzar un total 
de 35 CD-ROMs en el mercado 
para finales de 1997. Las 
principales novedades para 
este otoño que ya pudieron 
verse en Informat'96 tienen 
títulos tan sugerentes como 
“Aprende con Horacio», 
«Trampolín» o 
«Autoaprendizaje/Idiomas» 
(educativos), «Anima Cómics» 
(creativo), «Ciencia Activa» 
(conocimiento), «Dirige tu 
película con Spielberg» o 
«Pirámide» (entretenimiento). 


BARCITRONIC aportó a su 
tradicional oferta de 
periféricos, el teclado para ' 
discapacitados motrices de 
TIPRO, compatible IBM 
AT/PS2, que permite teclear 
con un sólo dedo mediante el 
control electrónico de las 
teclas Ctrl, Alt, Bloq Mayús y 
Shift. Además, ajusta la 
velocidad de autorepetición, 
dispone de señal acústica en 
cualquiera de las teclas y se 
acompaña de una máscara 
guía para posicionar la mano y 
evitar la presión involuntaria de 
las teclas. Para los que 
trabajan en situaciones 
difíciles o, simplemente, son 
un poco torpes, el distribuidor 
oficial de la marca CHERRY 
ofrece también el G83-6300, 
un teclado de 105 teclas, 
compatible con IBM 8 Windows 
95 resistente a líquidos. 


S 


SA 
e 
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En el evento se presentaron 
algunas Impresoras con 
prestaciones muy Interesantes. 


Mediante una lámina de caucho 
se protege la membrana de las 
teclas y los circuitos electrónicos 
de agua, café o bebida isotónica 
de moda, mientras que una red 
de canales internos se encargan 
de drenar el líquido hacia el 
exterior. 


CAD MULTIMEDIA DISSENYaportó 
al público no profesional 
soluciones como Micromedia 
Director 5 Mac/Windows, para 
el formateo de texto y antiallas 
que incorpora múltiples Cats, 
soportes de filtros Photoshop, 
Macromedia Open Architecture 
y Xtras, ejecución más rápida 
de Lingo, precarga de películas 
en Background, rejillas y 
alineación, integración con 
Soundedit y soporte Windows 
Ole, Schockware y Afterburner. 
Director Multimedia Studio 2.0 
Mac/Windows y 3D Web 
Workshop, este último un 
paquete integrado para la 
producción de páginas Web 
con 3D y animación y 
aplicaciones como 
Texturescape 2.0, Logomotion 
2.0, Adobe PageMill, Specular 
Webhands. Un producto nuevo 
con cerca de 2.000 botones y 
texturas diseñadas para las 
páginas Web. Macromedia 
Authorware 3.5 con 


Shockwave, el programa de 
autor que en esta versión 
integra Shockwave para crear 
información interactiva 
destinada a Intranets y se dota 
de una conectividad 
Intranet/Internet que vincula 
una aplicación Authorware 
entre varios usuarios en 
diversos URL Internet, o 
Intranet para descargar 
ficheros autoejecutables y 
devolver información en un 
servidor usando FTP. 


CHARMEX INTERNACIONAL, 
distribuye el nuevo proyector 
Próxima DP-4100, un 
desarrollo de Texas 
Instruments diseñado para 
presentaciones multimedia y 
basado en la tecnología 
Digital Light Processing 
(DLP). Cuenta con 350 

ANSI Lumens en imágenes de 
color (1.200 en blanco y negro) 
y es compatible con cualquier 
tipo de ordenador. Integrado en 
el proyector, el sistema 
electrónico Media Express, 
utiliza la plataforma de Adobe 
Acrobat y Portable Document 
Format (PDF) para compartir 
información electrónica. Media 
Express puede almacenar los 
archivos de presentaciones en 
disketes de 3.5” o en disco 
duro de 520 Mb y compartir 
información de networks o 
Internet. 


EPSON IBÉRICA añadió a su 
extenso catálogo de 
impresoras dos nuevas: el 
modelo Stylus Pro, para 
presentaciones de carácter 
profesional, y la Stylus Color 
200 en el segmento 
doméstico, con tecnología 
piezoeléctrica de inyección de 
tinta. Incorpora un panel de 
control reducido a dos 
botones, una resolución de 
720 ppp, velocidad de 3 ppm y 
la opción color para evitar las 
inversiones. Ajustada de 
precio. 


FUJIFILM, al igual que la 
mayoría de los grandes 
fabricantes presentes en 
Sonimag, no dejó pasar la 
ocasión para hacer un guiño al 
mercado informático con una 
serie de productos que 
interrelacionan cada vez más 
sus vertientes digital, 
electrónica e informática. Así, 
además de la impresora digital 
en color Fujix NC-500, que 
saca el mayor partido a las 
posibilidades de las 
videocámaras digitales como la 
nueva Fujix HC-2000, ofrece al 
mercado español consumibles 
como el PD Disk Fujifilm (650 
MB), un soporte 
informático que 


Un modelo de 
impresora portátil. 
puede utilizarse en lectores 
CD-ROM compatibles con PD. 
Esto es extensible a la 
impresora personal de color 
BJC-70 de CANON, con 
cabezales de impresión 
independientes (b/n o color), 
inyección de burbuja, display 
LCD para el control de estado, 
alimentador de hojas y 
resolución 360x360 ppp, todo 
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en un tamaño casi de bolsillo. 

Informat ha supuesto la 
presentación en sociedad de 
GRUPO ALCE, un conjunto de 
establecimientos 
especializados en informática 
que ha formado una cadena de 
franquicias por 16 provincias 
españolas, Gracias a la 
extensión de la red de tiendas, 
el grupo ha creado un Servicio 
de Asistencia Técnica que 
abarca a casi toda la geografía 
española. Una iniciativa 
empresarial al abrigo de los 
tiempos difíciles que corren en 
el sector informático. 

Los responsables de 
INTERGRAHP en España 
presentaron los programas de 
dibujo de precisión Imagineer 
Technical y, especialmente, el 
Solid Edge, el primer software 
Microsoft Office Compatible 
para el diseño mecánico 
avanzado, con innovaciones en 
cuanto a su manejo e 
interoperatividad. Este 
producto, que mereció la 
calificación Designed for 
Microsoft Windows 95, 
combina herramientas 
paramétricas y de modelado 
mediante operaciones con 

entorno familiar Windows. 

Además de la 

simplificación de 

manejo, el Solid Edge 

representa el primer 
paquete de software que 
Incorpora las extensiones 

OLE for Desing and 

Modeling Applications, que 
añaden los modos cortar y 
pegar, arrastrar y soltar 
entre aplicaciones que 
procesan objetos en 3D, 
incluyendo piezas mecánicas y 
modelos de conjuntos. Para la 
aplicación de este paquete. la 
estación gráfica TDZ con 
gráficos 3D RealiZm, basadas 
en Windows NT, alcanza 
velocidades de representación 
de hasta 1.2 millones de 
triángulos sombreados por 
segundo. Esta pantalla está 
basada en el procesador Intel 
Pentium Pro a 200 Mhz, 
memoria de textura de 64 Mb y 
algoritmo de textura mip- 
mapping tri-lineal. 
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MY NEWS, empresa catalana 
con poco más de un año de 
vida, dispuso de un stand 
propio para presentar el primer 
Periódico Electrónico 
Personalizado de Europa, que 
incluye una base de datos de 
periódicos españoles y el BOE. 
El sistema desarrollado por My 
News permite a los abonados 
acceder a través de su 
ordenador, antes de las 8 de la 
mañana, a los artículos e 
informaciones sobre los temas 
contratados que la prensa 
española genera diariamente. 


PANDA SOFTWARE INTERNATIONAL 
incluyó en su muestrario de 
sistemas antivirus el Panda 
Anti-Virus For Networks 
Multiplataforma, con la 
peculiaridad de poder realizar 
su instalación automática 
desde distintos entornos de 
servidores (Netware, Windows 
NT, LAN Server, Pathworks, 
etc.), detectando el sistema 
operativo del puesto e 
instalando en cada estación de 
red la versión Panda adecuada 
(DOS, Windows, Windows95, 
08S/2, etc). 


PRODUCCIONES MOVIERECORD, 
además de ser la principal 
distribuidora en nuestro país 
de Laser Disc, pretende ahora 
hacer lo propio con un 
concepto novedoso del CD- 
ROM, el Power CD. Se trata de 
un CD-ROM compatible Mac y 
PC que almacena 250 
megabytes de información en 
siete idiomas, 100 páginas de 
texto, 200 ilustraciones, varios 
minutos de video y una 
selección musical que puede 
escucharse en un CD 
convencional al margen de sus 
aplicaciones multimedia. Con 
los títulos Grandes Ciudades 
del Mundo, en los que se 
presentan Londres y Nueva 
York con música pop inglesa y 
neoyorkina, Grandes del Pop 
(coleccionable con las vidas de 
diversos autores), Historia del 
Arte y Géneros Musicales, se 
hicieron con un hueco en el 
salón de Barcelona seguros de 
que el Power CD arrasará 
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durante las próximas 
navidades, habida cuenta de 
que su precio no alcanza las 
dos mil pesetas. 

Al abrigo de este producto, 
PIONEER ha incorporado el 
decodificador de lectura CAV 
(velocidad angular constante) a 
uno de sus nuevos lectores 
CD-ROM, el Super 10X, que 
soporta velocidades 10X real. 
Este sistema mantiene fija la 
velocidad de rotación al tiempo 
que aumenta la de 
transferencia. 


SERVIDORES INTERNET 
Informat'96 dedicó parte de su 
espacio a los servidores de 
Internet más representativos 
del mercado español. En un 
sector en el que los 
requerimientos técnicos de los 
servidores está equiparado 
entre sus actores principales y 
los servicios y prestaciones 
para las empresas a las que 
van dirigidos son parejos, la 
calidad del servicio es 
prácticamente el único modo 
de seleccionar lo más 
reseñable de esta edición. No 
obstante, la mayoría de los 
presentes intentó captar a 
nuevos cibernautas mediante 
ofertas diferenciadas, A 
continuación os presentamos 
algunos de ellos. 


SP Net, la división de Internet 
de SP Editores Informáticos, 
ofrece en su conexión toda la 
información sobre la empresa y 
sus productos, además del 
envío de demos, 
actualizaciones de los 
programas SP y su compra, así 
como la posibilidad de 
participar en el primer Forum 
de Contaplus en España, aún 
en ciernes. Intercom ataca con 
su servicio privado para 
empresas: áreas específicas 
en las que crear forums de 


Informat 96 ha 
contado con 
150 expositores 
y unos 400.000 
visitantes 


El combate del siglo 


+ Otro certamen, foráneo en este caso. se llevó su parte de protagonismo 
durante Informar'96. Novell Connecuons'96 había supuesto el iniciu de una 
lucha sin cuartel entre los gigantes norteamericanos Novell y Microsoft. La 
compañía de Bill Gutes difundió una información que confirmaba la 
supremacía del servidor Windows NT Server frente al NetWare 3.12 y 
Netware 4.1 del desarrollador competidor. 


+ Novell publicó después. en el mes de julio, un pormenorizado estudio de 
más de 100 páginas titulado "¡No crea todo lo que le digan!”. en el que 


demostraba lo contrario. Pero estas conclustones había que demostrarlas. Por 
aquel entonces ya había retado a duelo a Microsoft. El denominado combate 
del siglo, cuyo resultado se ha dado a conocer durante la feria. trataba de 
probar ambos sistemas bajo la mirada de jueces independientes. Ganador por 
puntos: Novell 


+ La nota de prensa emitida por el vencedor reza lo siguiente: “Un conjunto 
de cuatro jueces independientes, compuesto por el presidente de un 
Distribuidor Platno de Novell y Solution Provider de Microsoft, dos 
representantes de distribuidores autorizados Novell y Solution Provides de 
Microsoft y un programador profesional certificado de Microsoft declararon 
a Novell como ganador del combate por unanimidad hasta que las soluciones 
de administración de red de NDS vencieron en cuatro de los cinco rounds”. 
Las pruebas se realizaron sobre el ring del Georgia World Congress Center 
con Michael Buffer “A Punto Para la Lucha” como maestro de ceremonias, y 
el boxeador “Azticar” Ray Leonard. cl periodista Al Bernstein y un experto 
en redes. como comentaristas. América es diferente. 


debate, librerías de 
ficheros, etc., con 
acceso restringido 
incluso para 
personas 
determinadas de 
una misma 
empresa. 

En Website, 
preocupados por la 
imagen comercial de 
sus clientes, se han 
especializado en la creación, 
diseño y producción de páginas 
Web que ellos mismos se 
encargan de actualizar, 
Futurnet se jacta de disponer 
del ancho de banda “más 
importante del país”, pero 
entre sus ofertas también 
destaca el software Net 
Commander, un paquete 
integrado con más de 25 
aplicaciones para la 
navegación, la posibilidad de 
Alta Electrónica Automática 
(AEA) desde el ordenador del 
usuario y el World Wide Web 
Yellow Pages, las páginas 
amarillas de Intemet, sólo para 
anglófonos. 

El pionero español Servicom, 
a falta de sorpresas, ofrece 
precios competitivos, que no 
están nada mal, y acceso a 
través de Infovía. Conecta 
2000, por su parte, invita a 
descubrir la geografía mediante 
la solución Desktop Mapping. 
Se trata de analizar los datos a 
través del componente 
geográfico que contiene 
cualquier tipo de información 
para detectar patrones, 
tipologías, tendencias y 
disparidades. El servidor 
Intemet de Conecta 2000 
propone la creación de 
Intranets con conexión a 
Internet utilizando una sola 
Iínea telefónica RDSI o línea 
convencional, al tiempo que 
dispone de la aplicación 
Mediafarm, destinada a los 
pofesionales de la salud. 
Datagrama, por su parte, y 
gracias a los acuerdos 
alcanzados con el desarrollador 
americano de servicios de 
acceso a Internet Sprint 
Communicatios, Telefónica y 
Lotus Development, se 
incorpora al mercado de 
servidores de Internet. 


José Cruz 


Bebe con moderación. Es tu responsabilidad. 


[OS NUEVOS 


SISTEMAS DE 
CENAMIENTO 
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A lo largo del año 1996, los usuarlos de 
compatibles hemos especulado sobre la 
potencia de los nuevos Pentlums, los 16 
Megas de RAM, o la adquisición de una 
tarjeta gráfica 3D. Sin embargo, toda esta 
potencia en el manejo de los datos, se 
viene abajo a la hora de almacenarlos en 
nuestras limitadas unidades de 1.4 Megas, 
vigentes desde hace más de un lustro. Por 
fortuna, un buen puñado de empresas de 
hardware tlenen listos gran cantidad de 
sistemas de almacenamiento que pueden 
revolucionar nuestra forma de manejar la 
Información generada por el ordenador. 


uando llega el 

momento, y se 

dispone de di- 

nero suficiente 

para aumentar 

las prestaciones 
de nuestro ordenador, ense- 
guida nos vienen a la memoria 
toda una serie de componentes 
asociados a la mejora de un 
equipo. De hecho, el 90% de to- 
das las actualizaciones están 
relacionadas con un cambio del 
procesador, un aumento de la 
memoria, o la adición de algún 
periférico -hoy en día indispen- 
sable-, como una aceleradora 
gráfica, o una tarjeta de sonido. 
Sólo algunos de los sistemas 
de almacenamiento, como el 
disco duro o el CD-ROM, son 
considerados vitales, a la hora 
de proceder a su moderniza- 
ción. Sin embargo, es suficien- 
te con echar un vistazo al lugar 
donde guardamos todos los 
complementos del ordenador, 
para darnos cuenta de que algo 
no marcha como es debido. Ca- 
si con toda seguridad, la mayor 
parte de todo ese espacio está 
ocupado por una amplia colec- 
ción de ficheros donde almace- 
namos nuestros disquetes. 
¿Cuántos pueden llegar a ser? 
¿Cien, doscientos, quizás mil? 
No parece ser una forma muy 
razonable de trabajar. Lo que 
hoy nadie pone en duda, es la 


gran cantidad de información 
heterogénea que genera un 
ordenador, Si dejamos a un la- 
do la copia ilegal de progra- 
mas que, por desgracia, aún si- 
gue siendo una de las 
principales razones de esta 
desmedida acumulación de 
discos, todavía existen una 
gran cantidad de datos que de- 
ben ser almacenados en uni- 
dades externas, para su con- 
servación. Hablamos, por 
ejemplo, de los programas 
shareware, freeware o de do- 
minio público; “backups” del 
disco duro y copias de seguri- 
dad de los programas; demos- 
traciones gráficas y sonoras; 
animaciones y vídeos; progra- 
mas propios; trabajos realiza- 
dos con los distintos progra- 
mas utilizados; archivos 
gráficos sobre diferentes te- 
mas coleccionables; archivos 
de sonido; bases de datos de 
nuestros libros, discos, esta- 
dísticas personales, profesio- 
nales..., la lista sigue y sigue 
indefinidamente. 

Para poder conservar toda 
esta información, las empresas 
dedicadas al hardware ponen a 
nuestra disposición una gran 
cantidad de sistemas de alma- 
cenamiento. Algunos, como el 
disco duro o el CD-ROM, han 
ido evolucionando al mismo 
ritmo que el procesador o la 


Adiós a los 1.4 Megas 


memoria, aumentando tanto el 


tamaño, en el primer caso, como 
la velocidad, en ambos, para 
adaptarse a las exigencias del 
software y de los usuarios. 

Pero, estos dos elementos no 
son capaces de cubrir todas las 
necesidades: un disco duro no 
puede intercambiar datos con 
otro ordenador (al menos de for- 
ma sencilla), y un CD-ROM sólo 
puede almacenar información una 
sola vez, quedando registrada pa- 
ra siempre, por lo que es necesa- 
rio recurrir a otro tipo de almace- 
namiento externo: los disquetes, 

Y aquí es donde queda al des- 
cubierto uno de los grandes mis- 
terios de los ordenadores perso- 
nales: mientras que casi todos 
los componentes principales 
(procesador, memoria, sistemas 
de E/S...) se quedan anticuados 
alos seis meses, las unidades de 
disco de 3,5, con una capacidad 
de 1.4 Megas, llevan vigentes 
más de siete años, cuando un 
programa considerado “peque- 
ño” suele ocupar más de 20 Me- 
gas, y una simple pantalla gráfi- 
ca con 16 millones de colores, o 
unos segundos de grabación so- 
nora apenas pueden guardarse 
en tan poco espacio. 

Llegados a este punto, no nos 
queda más remedio que recono- 
cer la gran labor realizada por 
cierto tipo de programas, sin cuya 
existencia habría sido imposible 
sobrevivir. Nos referimos a los 
compresores de archivos. Sin pro- 
gramas como «PKzip» o «Arj 
por citar tan sólo algunos de los 
más conocidos, hubiese sido im- 
posible “fragmentar” los ficheros 
grandes en trozos capaces de al- 
macenarse en nuestras viejas uni- 
dades de 3,5 ni, por supuesto, 
comprimir los datos para que ocu- 
pen menos espacio, y consecuen- 
temente, menos discos. 

Sin duda, la evolución delos sis- 
temas de almacenamiento habría 
sido completamente distinta, de 
no existir este tipo de utilidades. 

Desde hace años, tenemos a 
nuestra disposición otras alter- 
nativas pero, por unas u otras ra- 
zones, como pueden ser su alto 
precio, o su incompatibilidad 
con otros sistemas de almacena- 
miento, no se han ganado el fa- 
vor del gran públic: 


ahora, porque todo esto puede 
llegar a cambiar, gracias a un 
buen número de nuevos dispo- 
sitivos, que aquí vamos a tratar 
de analizar. 


UN POCO DE HISTORIA 
Antes de echar un vistazo a to- 
das estas nuevas propuestas, 
nunca viene mal dar un breve 
repaso a los sistemas utilizados, 
para comprender qué es lo que 
nos aportan todas estas nuevas 
unidades. 

Conociendo sus carencias, se- 
remos capaces de entender las 
distintas formas de superarlas. 


LOS DISQUETES 

En la actualidad, son tres los sis- 
temas de almacenamiento más 
utilizados: los disquetes, el disco 
duro, y el CD-ROM. 

Los disquetes son llamados tam- 
bién discos flexibles, porque la in- 
formación se graba en una super- 
ficie circular magnética, formada 
por partículas de óxido de hierro 
o cobalto, que puede doblarse 


El CD-ROM se ha 
convertido en el estándar 
que más ha evolucionado 
en cuanto a rendimiento y 
capacidad, ya que en los 

últimos años ha 

aumentado su velocidad 
de acceso 


con facilidad. Para evitar precisa- 
mente esto, están recubiertos con 
una capa de plástico que protege 
dicha superficie. El disco circular 
se divide en pistas concéntricas, 
que a su vez se dividen en secto- 
res de un tamaño medio de 512 
bytes, donde se almacena la infor- 
mación. Como se emplean ambas 
caras de la superficie magnética, 
la unidad más elemental suele 
disponer de, al menos, dos cabe- 
zas de lectura/escritura, una para 
Cada lado. 

El primer sector contiene in- 
formación especial; normalmen- 


ES 
Los “floptical” no tuvieron el éxito que la compañía que los desarrolló 
esperaba. En la actualidad han sido completamente superados. 


Las unidades de CD-ROM regrabables van slendo cada vez más 
asequibles. Ya es posible encontrarias por precios muy Interesantes. 
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te se trata de un pequeño pro- 
grama que se encarga de poner 
en marcha el ordenador. Esta es 
la razón por la que también se le 
llama sector de arranque del dis- 
quete. Después del sector de 
arranque, existen unos sectores 
que almacenan la Tabla de Lo- 
calización de los Ficheros 
(FAT). Aquí se guarda el mapa 
del disco: la localización fisica 
de los archivos, las zonas libres, 
los sectores defectuosos, etc. En 
realidad, existen dos copias de 
la FAT, por si una de ellas se es- 
tropea. Lo más curioso de todo 
es que están almacenadas con- 
secutivamente, así que, si se es- 
tropea una de ellas (al golpear el 
disco, por ejemplo), es casi se- 
guro que también lo haga la 
otra, ya que ambas se encuen- 
tran muy cerca. 

El proceso de grabación de da- 
tos se basa, de una forma muy 
simple, en magnetizar con un 
imán situado en la cabeza de lec- 
tura/escritura, las particulas de 
la zona donde se van a guardar 
los datos. Dependiendo del ta- 
maño de esas partículas, se dis- 
pone de discos de baja o alta 
densidad, aunque ya sólo se uti- 
lizan estos últimos. 

Puesto que los datos han sido 
convertidos previamente al for- 
mato binario por los programas, 
se componen de cadenas de ce- 
ros y unos. Si se magnetizan las 
partículas en una dirección, se 
almacena un cero, y si es en la 
contraria, un uno. De esta forma, 
la misma cabeza sólo tiene que 
comprobar los niveles de mag- 
netización, para leer los datos. 
Según esta teoría, es muy senci- 
llo borrar los datos, ya que basta 
con desmagnetizar el disco, me- 
diante un nuevo formateo, o es- 
cribir encima (volver a magneti- 
zar) para borrar la información. 

Tanto en éste, como en cual- 
quier otro sistema de almacena- 
miento, hay que tener en cuenta 
dos datos muy importantes: el 
tiempo de espera y la velocidad 
de transferencia. 

Para leer o escribir datos en 
cualquier sistema, el disco co- 
mienza a girar a una velocidad 
constante, de forma que toda su 
superficie va pasando por encima 
de la cabeza lectora/escritora. 


Ala hora de leer una informa: 
ción, el controlador del disco 
busca su localización en la FAT, 
y coloca la cabeza lectora en el 
lugar exacto. Después, para leer 
el siguiente dato, habrá que es- 
perar otro espacio de tiempo, 
hasta que la cabeza se sitúa en 


el lugar donde se encuentra. La 


media de ese tiempo que hay 
que esperar, se mide en milise- 
gundos (representados por las 
siglas “ms”, es decir, milésimas 
de segundo), y se conoce con el 
nombre de tiempo de espera 0. 
tiempo de acceso. 

Una vez que se ha encontrado: 
el dato que se quiere leer, la cá- 
beza lo lee a una determinada 
velocidad, dependiendo de dise- 
ño y calidad de los componen: 
tes. En el caso de los disquetes, 
éste suele ser un valor bastante 
estable. Se mide en Kilobytes 
por segundo (Kb/s), aunque las 
unidades de disco duro más rá 
pidas ya alcanzan varios Me- 
gabytes por segundo (Mb/s). 
Los disquetes suelen tener un 
tiempo de espera de unos 80 
ms, es decir, tardan 0.08 segun: 
dos en encontrar un dato con: 
creto. Puede parecer un tiempo 
insignificante, pero es muy im 
portante, ya que se suelen leer 
muchos miles de datos por se- 
gundo, por lo que un simple mb 
lisegundo puede transformarse 
en valiosos segundos, al acumu- 
lar datos, 

Además, éstos casi nunca se 
encuentran seguidos, porque se 
almacenan en los huecos libres, 
que no suele coincidir con el ta- 
maño del archivo que se quiere 
guardar, y hay que partirlo en 
varios trozos. 

La velocidad de lectura de una 
unidad estándar de disquete gl 
ra en torno a los 60 Kb/s, es de- 
cir, puede leer 60 Kilobytes ca. 
da segundo. 

Las primeras unidades de dis- 
co eran de 5,25 pulgadas, y po: 
dían almacenar 360 Ks. Más tar- 
de aparecieron las de 35 
pulgadas, algo más fiables, que 
almacenaban el doble de infor 
mación: 720 Ks. Pronto fueron: 
sustituidas por las unidades de 
5,25 de alta densidad (1.2 Me- 
gas), que ya han desaparecido, 
y las de 3,5 de alta densidad, con' 


una capacidad de 1.4 Megas. 
Hace dos o tres años, apareció 
un nuevo modelo de disquetes 
de 3,5 y 2.8 Megas de capaci- 
dad, pero no llegó a alcanzar el 
éxito esperado, y pronto se des- 
vaneció en la nada. 


EL DISCO DURO 

Las unidades de disco duro pre- 
sentan un funcionamiento casi 
idéntico al de los disquetes. Sin 
embargo, han evolucionado mu- 
cho más a lo largo del tiempo. 
Las diferencias estriban en que 
la superficie magnética no es fle- 
xible, sino de metal (de ahí el 
nombre). Además, disponen de 
varias cabezas de lectura/escri- 
tura, por lo que son mucho más 
rápidas que los disquetes, y pue- 
den almacenar gran cantidad de 
información, Al contrario que és- 
tos, existen muchos modelos de 
discos duros diferentes, con di- 
ferentes tiempos de espera y ve- 
locidades de transferencia. Un 
disco duro “rápido” debe dispo- 
ner de un tiempo de espera cer- 
cano a los 10 ms. Cualquier va- 
lor por encima de los 15 ms 
puede considerarse lento. 

Algo parecido ocurre en rela- 
ción a su capacidad y velocidad 
de transferencia. Los primeros 
discos duros apenas podían alma- 
cenar 10 Megas; el estándar ac- 
tual, gira en torno a 1 Gb (1024 
Mbs), aunque ya existen modelos 
superiores a precios ajustados. 

La velocidad varía entre los 
400 Kb/s de los primeros dis- 
cos, hasta los más de 15 Mb/s 
delos más actuales. 


EL CD-ROM 
Las unidades de CD-ROM se 
han convertido en el estándar 
más reciente, de todos los méto- 
dos del almacenamiento exis- 
tentes. Al utilizar la tecnología 
láser, funcionan de forma radi- 
calmente distinta a los disque- 
tes. La coletilla “ROM” en el 
nombre nos indica que es un dis- 
positivo de sólo lectura (Read 
Only Memory): se puede leer su 
contenido, pero no escribir en 
ellos, Una vez que se ha grabado 
cualquier información en su su- 
perficie, ya no se puede borrar. 
Un disco CD-ROM está forma- 
do por tres capas principales: 


SyQuest ha sido desde slempre una de 


las compañías que más ha culdado e 
intentado renovar la tecnología 


El mayor problema de los removibles Bernoulli de ¡Omega es su tamaño. 
Hoy día las unidades son mucho más pequeñas. 


Hay multinacionales como TDK que se dedican a fabricar, como véls, 
todo un ampllo abanico de cintas, discos, unidades ópticas, CD-R.... 


una capa plástica de protección, 
una capa reflectante metalizada 
de aluminio, donde están conte- 
nidas las hendiduras (pits) en las 
que se almacena la información, 
y una capa de policarbonato. Los 
pits se encuentran colocados en 
una espiral de 5 kilómetros de 
longitud, que discurre desde el 
centro del CD hasta el exterior, 
al contrario que en los disquetes 
convencionales. 

La lectura de la información bi- 
naria se hace mediante un rayo 
láser que distingue entre el pa- 
so de un pit a un espacio libre, y 
viceversa. 

La mayor ventaja del CD-ROM 
es su gran capacidad de almace- 
namiento, que varía entre los 
600 y 700 Megas pero, al contra- 
rio del disco duro, es externo, 
por lo que una sola unidad pue- 
de procesar un número ilimita- 
do de CD-ROMs. Por contra, es 
más lento que el disco duro. 

El diseño de las unidades de 
CD-ROM está basado en el de 
los discos compactos musicales. 
De hecho, es posible escuchar 
cualquier CD musical en una 
unidad de CD-ROM. Puesto que 
la velocidad de lectura de un CD 
musical es de 176 Kb/s, este pa- 
recía ser el tope máximo de un 
CD-ROM. De hecho, las prime- 
ras unidades que se comerciali- 
zaron disponían de una veloci- 
dad de transferencia de 150 
Kb/s, algo más baja que las mu- 
sicales, por motivos de fiabili- 
dad. Los datos informáticos son 
más sensibles que los musica- 
les, donde un fallo en la lectura 
puede pasar inadvertido para el 
oído humano. 

Posteriormente, aparecieron 
las unidades 2X, con una veloci- 
dad de lectura de 300 Kb/s. Es- 
to se conseguía doblando la ve- 
locidad de giro del CD-ROM. 
No obstante, el proceso implica 
una mayor inercia, por lo que se 
necesita una mayor calidad de 
los componentes para frenar el 
disco en seco en el lugar donde 
se quiere comenzar a leer. 

La rápida evolución del CD- 
ROM se ha traducido en un au- 
mento de velocidad vertiginoso 
en apenas un par de años, con 
sucesivos modelos 3X, 4X, 6X y 
los actuales 8X, a 1200 Kb/s, 
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La eterna guerra de las unidades removibles para PC es externa o Interna. Las soluciones externas no han 
tenido nunca demaslado éxito. Principalmente por la necesidad deun conector SCSI. 


aunque no es previsible que se 
pueda aumentar mucho más. 

Otro dato muy importante es 
el tiempo de espera. Frente a los 
500 ms de las unidades 1X, se 
ha conseguido bajar a los 130 
ms de las actuales 8X, e incluso 
menos. Todo un logro para una 
tecnología que se creía estanca- 
da nada más nacer. 


EL PRESENTE 

Como hemos visto, los usuarios 
de compatibles disponemos de 
distintas soluciones de almace- 
naje. Pero, todas ellas sufren al- 
gunas limitaciones importantes: 
el disco duro no se puede ex- 
traer del interior del ordenador; 
los disquetes son demasiado pe- 
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queños, y en las unidades de 
CD-ROM no se pueden 
grabar datos. 

Para solucionar estos 
problemas, desde hace 
años existen otros mé- 
todos complementarios. 
Debido a su elevado pre- 
cio, limitada utilidad para el 
usuario doméstico, o un escaso 
conocimiento de su existencia, 
no han alcanzado el reconoci- 
miento que se merecen. 

En primer lugar, tenemos los 
discos duros externos. Estos se 
conectan al puerto paralelo (los 
más antiguos) o a una tarjeta 
SCSI, y funcionan igual que un 
disco duro convencional, con la 
salvedad de que basta con des- 
conectar los cables para poder 
instalarlos en otro ordenador. 
Su mayor handicap estriba en 
que son más lentos que los dis- 
cos duros internos, bastante ca- 
ros, y sigue siendo imposible 
utilizar más de un disco duro en 
una unidad, ya que no se pue- 
den extraer e insertar otro, co- 
mo un disquete. 

Otra alternativa son las unida- 
des de cintas magnéticas o 
“streamers”. Este tipo de dispo- 


Las nuevas unidades de SyQuest 
son pequeñas, manejables y se 
conectan a un EPP. Una dura 
competencia para el SCSI. 


sitivos funcionan de forma pare- 
cida a las cintas de casete. Pue- 
den almacenar gran cantidad de 
datos (desde 80 Megas hasta va- 
rios Gigabytes); son extraibles, 
es decir, se pueden usar tantas 
cintas como se quieran, y remo- 
vibles: nada nos impide borrar y 
regrabar información cuantas 
veces se quiera. Sus limitacio- 
nes más importantes tienen que 
ver con la velocidad, ya que son 
bastante lentas, y con el diseño 
propio de cualquier tipo de cinta 


magnética, que sólo permite un 
acceso lineal. Esto quiere decir 
que, para encontrar un dato, hay 
que pasar primero por todos los 
datos almacenados anterior- 
mente, como en una cinta de cá- 
sete. Por eso, sólo se utilizan pa- 
ra realizar “backups” y copias de 
seguridad. 

El estándar de almacenamiento 
en cinta recibe el nombre de QIC, 

Todas las unidades que lo so- 
porten, pueden intercambiar 
cintas entre sí. 

Las estrellas de los almacena 
mientos masivos son los discos 
duros removibles o cartuchos, 
que funcionan igual que un dis» 
co duro estándar, pero pueden 
extraerse y llevarse a otro orde: 
nador, como un disquete. Esto 
permite disponer de un disco 
duro de capacidad infinita. 

El término “disco duro removk 
ble”, se aplicó a los primeros mo- 
delos, con capacidad para 20 Me- 
gas, porque los discos duros de la 
época eran asi de pequeños, pero 
ahora el nombre se ha quedado 
anticuado, dado que un disco du 
ro puede almacenar varios Gigas. 

No obstante, como veremos más 
adelante, ya existen discos remo- 
vibles con capacidades que van 
desde los 800 hasta los 1.300 

Megas. 

Vamos pues, a echar un 
pequeño vistazo a los sis- 
temas de almacenamiento 
masivo que podemos en- 
contrar en la actualidad, 
Tan sólo hay que reseñar que 
los precios incluidos en los in- 
formes son orientativos, y no 
tienen por qué coincidir con los 
actuales. 

Si alguna unidad capta vuestro 
interés, no tenéis más que pre- 
guntar por su precio actual en 
cualquier tienda de informática, 

La mayoría están disponibles 
tanto en formato externo como 
interno. En el primer caso, se co- 
nectan al puerto paralelo o a un 
placa SCSL La conexión en para- 
lelo es más barata y fácil de ins- 
talar, pero es mucho más lenta. 


DISPOSITIVOS 

DE BACKUP 

Este tipo de unidades sirven para 
realizar copias de seguridad, ya 
que no son lo suficiente rápidas 


—_ _ 


para emplearse en la ejecución 
de programas. Su mayor ventaja 
estriba en el bajo precio de las 
cintas o cartuchos, y su alta ca- 
pacidad de almacenamiento. 


JOMEGA TAPE 250 
La empresa lomega es una de las 
más importantes del mundo en 
el campo del almacenamiento 
masivo. Su catálogo dispone de 
todo tipo de modelos adaptables 
las necesidades de los usuarios. 
La unidad de cinta Iomega Tape 
250, en versión interna o externa, 
es una de los más conocidas. De- 
pendiendo del modelo, puede co- 
nectarse a la controladora del 
disquete, al puerto paralelo, a 
una tarjeta SCSI, El interfaz SC- 
SI permite conectar hasta siete 
periféricos a la vez, ya sean dis- 
cos duros, CD-ROMs, o cintas 
magnéticas, con una sola tarjeta. 
lomega Tape 250 soporta cin- 
tas de 120 Megas de capacidad, 
aunque pueden comprimirse 
hasta alcanzar los 250 Megas 
(de ahí el nombre). 

El tiempo de formateo de una 
cinta ronda la hora y media. A la 
hora de escribir datos, éstos se 
graban a una velocidad de unos 
35Kb/s. Para llenar una cinta de 
80 Megas sin comprimir, necesi- 
taremos unos 40 minutos. A la 
hora de leer esos datos, la veloci- 
dad aumenta hasta los 65 Kb/s. 

Como se puede comprobar, el 
proceso es lento pero, al tratarse 
de un backup o copia de seguri- 
dad, esto no tiene demasiada 
importancia. De todas formas, 
existe una tarjeta aceleradora 
adicional que permite aumentar 
la velocidad de transferencia 
hasta los 128 Kb/s. 

Junto a la unidad se incluyen va- 
rios programas que funcionan ba- 
jo DOS y Windows, con los que 
es posible comparar datos para 
comprobar si las grabaciones son 
correctas, recuperar información 
previamente seleccionada, o rea- 
lizar un backup parcial en la fe- 
cha que nosotros elijamos. Asi- 
mismo, se puede seleccionar el 
nivel de comprensión, para au- 
mentar la velocidad y aprovechar 
el espacio, según nuestras nece- 
sidades. También está incluido el 
estupendo «Central Point Bac- 
kup», una utilidad que sirve para 


controlar totalmente el proceso 
de “backup”, junto a los manua- 
les en castellano. 

lomega Tape 250 soporta los 
formatos Irwin, QIC-40 y QIC- 
80, aunque sólo puede escribir 
en este último. 

El precio de la unidad ronda 
las 30.000 pesetas, y el de cada 
cinta, 2.500 pesetas. La tarjeta 
aceleradora puede adquirirse 
por poco más de 10.000 pesetas. 

Recientemente, lomega ha lan- 
zado el modelo 700, que emplea 
cintas de 700 Megas de capaci- 
dad, por un precio cercano a las 
4.500 pesetas/unidad. 

En definitiva, un inmejorable 
sistema para realizar copias de 


seguridad del disco duro, cuando 
éste está sometido a un uso con- 
tinuo, o a la amenaza de los virus. 


TRACKER 700 
Hewlett Packard también dispo- 
ne de unidades de cinta de gran 
calidad. El modelo Tracker 700 
es una de ellas. A pesar de ser 
externo y conectarse al puerto 
paralelo, se consigue una veloci- 
dad de transferencia bastante 
aceptable, en torno a los 76 
Kb/s. Las cintas almacenan 340 
Megas, el doble en formato 
comprimido, 

Su mejor baza es su compatibi- 
lidad con todos los formatos 
QIC inferiores, por lo que puede 


Las primeras unidades de CD-R que eparecleron en el mercado requerían 
un potente ordenador pera poder obtener el máximo rendimiento. 


po 


intercambiar cintas con otras 
unidades sin ningún problema, 
Su precio ronda las 60.000 pese- 
tas, más 3.000 pesetas por cada 
Cinta. 

SURESTORE 

TAPE 2000 

Surestore 2000 es un sistema de 
almacenamiento comercializado 
por Hewlett Packard, algo pecu- 
liar, pues emplea cintas DAT de 
4 milímetros, muy parecidas a 
las que se utilizan en el campo 
de la música profesional, lo que 
permite elevadas velocidades y 
gran capacidad de almacenaje. 
Estas cintas especiales pueden 
guardar 2 Gigabytes de informa- 
ción, pero si se utiliza el softwa- 
re compresor incluido («Central 
Point Backup»), se alcanza la in- 
creíble cantidad de 4 Gigas, en 
una sola cinta. Por si fuera poco, 
la velocidad de transferencia de- 
ja en mantillas a los sistemas 
QIC, ya que alcanza los 185 
kb/s. Y si esto no es suficiente, 
entonces debe bastar el decir 
que el precio de una cinta DAT 
de 4 Gigas ronda las 1.800 pese- 
tas. Eso sí, tras un desembolso 
cercano a las 170.000 pesetas, que 
cuesta la unidad. Surestore es un 
sistema inmejorable para almace- 
nar gran cantidad de datos. 


sa5s200C 
La otra gran compañía, reina del 
almacenamiento masivo, es Sy- 


lOmege es une de las empresas que posee en su catálogo una mayor varledad de unidades de diferentes tipos 
y formetos. Su Idea es cubrir todas las necesidades de todo tipo de usuarios. 
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Quest, Sus más de 2 millones de 

unidades vendidas, y 10 millones 

de cartuchos, así lo atestiguan. 
En efecto, Syquest utiliza su 


componentes muy precisos, 
donde todos los movimientos 
mecánicos deben mantener una 
precisión milimétrica, para evi- 


de plástico, se comporte como 
un disco rígido, y se pueda al- 
canzar grandes velocidades. 

El sueño utópico, por tanto, 


propia tecnología Winchester hacen suponer que, a tar errores, lo que eleva el pre- convertido en realidad. 

basada en cartuchos. Esto per- corto plazo, el disco cio de la unidad. Además, la su- 

mite realizar accesos aleatorios, compacto será una de las perficie del disco tiene que estar ¡OMEGA BERNOULLI 

es decir, encontrar un dato de $ completamente rígida, de ahí Toda esta teoría ha sido aplica- 

forma inmediata, sin tener que soluciones más comunes que sea de metal. da en los distintos modelos lo- 

pasar por todos los anteriores. para el almacenamiento Para superar estos inconve- mega Bernoulli que se han co- 
Existen varias versiones de la externo de datos nientes, la empresa lomega no  mercializado a lo largo de los 

unidad SQ5200C: con interfaz recurrió a la más sofisticada tec- años. Al principio, los discos re- 

SCSI 2, IDE o en paralelo, y dos nología punta, sino a una simple movibles sólo permitían almace- 

tamaños para el modelo interno, — alos 100 Kb/s) obliga a utilizar- descubrimiento físico con más nar 20 Megas, pero los últimos 

de 3,5 y 5,25. La velocidad media — las exclusivamente como dispo- de dos siglos de antiguedad. Así modelos, como el lomega Ber- ' 

de transferencia gira en torno a sitivos de “backup”, para reali- nacieron los discos Bernoulli. noulli 150, aceptan discos de 


los 100 Kb/s, y la capacidad de 
los cartuchos, alrededor de los 
200 Megas reales (400 Megas 
comprimidos). En definitiva, 
unas características similares a 
las de las unidades de cinta, a un 
precio parecido, pero con el “bo- 
nus” de disponer de acceso alea- 
torio, ideal cuando se recuperan 


zar copias de seguridad. 

El sueño de todo usuario, es 
disponer de un sistema con la 
capacidad y velocidad de un dis- 
co duro, y la versatilidad de un 
disquete, Un sueño utópico, pa- 
ra muchos, pero que desde ha- 
ce dos o tres años ya es una rea- 
lidad, gracias a la sapiencia, no 


Daniel Bernoulli, descubrió, 
entre muchas otras cosas, el 
ahora indiscutible efecto por el 
cual, una corriente de aire hori- 
zontal es capaz de sustentar ver- 
ticalmente un objeto. Puede pa- 
recer una trivialidad, pero es 
uno de los fenómenos claves pa- 
ra que un aviación sea capaz de 


150 Megas, frente a los 250 del 
Tomega Bernoulli 230. 

Basta insertar una tarjeta SCSI 
y conectar la unidad, para dispo- 
ner de un auténtico disco duro re- 
movible, con una velocidad de. 
transferencia cercana a los 1024. 
Kb/s, dependiendo del modelo, 
Esto permite utilizarlo como un 


datos muy a menudo, de un “gurú” informático, sino sostenerse en el aire, y una uni- disco duro convencional, con ca 
de un humilde matemático sui- dad Bernoulli alcance las presta pacidad para ejecutar cualquier tk 

DISCOS REMOVIBLES zo del siglo XVII. ciones de un disco duro. po de programas. 

Hasta este momento, hemos  Elgran problema delos discos Este tipo de dispositivos apro- Sólo el elevado precio de la unk- 

analizado unidades, ya sean de duros, es que para conseguir  vechan el efecto Bernoulli para dad (por encima de las 150.000. 

cartucho o de cinta, en las cua- una alta velocidad necesitan es- conseguir que una superficie fle- pesetas) y de los discos removi- 

les su extrema lentitud (inferior — tar equipados con una serie de — xible, al girar entre dos soportes bles (13.000 pesetas/unidad) han 


Si 


elmacenamiento 

masivo, el CD-ROM 
grabable y los discos removibles, junto al 
descenso de los precios, puede provocar el 
Primer gran problema para todos los futuros 
usuarios. La cuestión nos viene enseguida a la 
mente: ¿Cuál es el mejor de los dos? Mucho 
nos tememos que no hay una fácil respuesta. 
Quizás, examinando detenidamente sus 
características, podamos hallar algo de luz 
entre tanta oscuridad. 
En primer lugar, el CD-ROM grebable nos 
permite almacenar algo más informeción (660 
Megas) que la mayoría de los discos 
removibles, y su precio es algo más barato 
(1.200 pesetas/unidad). La grebación que se 
realiza es física, pues el rayo láser produce una 
pequeña hendidura en el disco, de menera que 
esa información grabada no se puede borrer de 
forma accidental, al contrario que los discos 
removibles. Esto, sin embargo, acarrea otra 
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¿CD-ROM GRABABLES O DISCOS REMOVIBLES? 


CD grabado se puede emplear en cualquier 
ordenador del mundo, ya que, hoy en día, todos 
los usuarios dispone de unidad de CD-ROM. 
Con un disco removible no ocurre lo mismo, 
pues sólo podrá usarse en un equipo que 
disponga de la correspondiente unidad. 
¿Cuáles son entonces, sus ventajas? Entre 
Otras, podemos borrar y regrabar datos, por lo 
que, en teoría, un sólo disco puede almacener 
'miles de Gigas a lo largo de su vida Útil, frente 
a los 660 Megas del CD-ROM. Cuando algo de 


lo grabado ya no sirve, sobre todo los | 
“beckups”, se borran y el disco puede volver 
a utilizarse. La seguridad, en el caso de 
equipos compartidos por muchos usuarios, 
es mucho mayor, ya que cada uno de ellos 
puede trabajar en su propio disco, como si 
fuese un disco duro, y llevárselo a casa 


tranquilamente. 

En definitiva, tenemos aspectos que se 
complementan y otros en los que un sistema 
parece mejor que el otro, y viceversa, Es posible 
que ambos convivan juntos: el CDROM 


Ta. abién puede ocurrir que los propios discos 
removibles alberguen el futuro software 

¡comercial (capacidad y velocidad no les falta), y 
releguen a Un segundo plano al CD-ROM. 


impedido que se haya convertido 
en un estándar, 


ZIP IOMEGA 

Puesto que las unidades Bernou- 
li son caras, parece poco proba- 
ble que vayan a implantarse de 
forma masiva entre los usuarios 
domésticos. Para solucionar es- 
to, lomega ha seguido investi- 
gando, en busca de una unidad 
rápida, fiable y, sobre todo, bara- 
ta. ZIP lomega es la respuesta. 

Cuando apareció en el merca- 
do, hace un año, revolucionó el 
sector, siendo uno de los siste- 
mas de almacenamiento más 
vendidos. 

El ZIP lomega se distribuye en 
dos versiones, interno y externo, 
pudiéndose conectar al puerto 
paralelo o a una placa SCSI. Los 
cartuchos son de un tamaño muy 
parecido a los diskettes de 3,5, y 
son capaces de almacenar 100 
Megas sin comprimir. La dife- 
rencia con respecto a otras uni- 
dades está en su precio, cercano 
alas 30.000 pesetas para los mo- 
delos más baratos (3.000 pese- 
tas/disco), y sobre todo, su velo- 
cidad de transferencia, que va 
desde los 380 Kb/s de los mode- 
los en paralelo, a los fantásticos 
1024 Kb/s de la versión SCSI. 
Esto permite que sean utilizados 
como un disco duro cualquiera. 

Junto a la unidad, se incluyen 
una serie de programas con to- 
das las utilidades necesarias pa- 
ra su manejo, como son «Copy 
Machine», un programa para du- 
plicar discos; «Findlt», que sirve 
para catalogar los ficheros de 
múltiples discos removibles, o 
«Jomega Tools», para formatear, 
diagnosticar y proteger contra 
lectura o escritura una unidad. 
Los discos ZIP no están protegi- 
dos mediante la típica lengiieta, 
pero sí mediante software. Inclu- 
so es posible protegerlos contra 
lalectura y el borrado con la ayu- 
da de un password. 

Durante los últimos meses, 
ZIP lomega ha sido la estrella 
de las unidades de almacena- 
miento masivo. No obstante, a 
partir de ahora, va a tener que 
competir con los nuevos siste- 
mas que ya están empezando a 
comercializarse. ¿Cuáles son? 
Enseguida vamos a descubrirlo. 


El futuro pasa por unidades con mayor capacidad y, algo muy 
Importante, una elevada velocidad de acceso y transferencia de datos. 


EL FUTURO INMEDIATO 
Alo largo de todo este recorrido 
histórico, hemos visto como 
existen muchos más sistemas de 
los que, seguramente, imaginá- 
bamos. Sin embargo, las unida- 
des de gran capacidad, o bien 
son caras, o lentas, mientras que 
los sistemas de alta velocidad, 
como la unidad ZIP, sólo permi- 
ten utilizar discos de 100 Megas. 

Para que cualquier dispositivo 
llegue a convertirse en un están- 
dar, debe tener un precio ajusta- 
do, rapidez, versatilidad, y gran 
capacidad de almacenamiento. 
Las empresas más importantes 
ya han comenzado a comerciali- 
zar unidades que intentan cubrir 
todos estos objetivos. Esta vez 
sí, los fabricantes de ordenado- 
res se lo han tomado en serio, 
pues marcas de la talla de IBM, 
NEC y Compaq van a incluirlas 
en todos sus nuevos modelos, 
Estamos pues, ante una nueva 
revolución que no tardará en va- 
ciar nuestros ficheros repletos 
de disquetes, Estos son algunos 
de sus representantes. 


CD-ROMS GRABABLES 
Muchos habrán echado en falta, 
a lo largo de este informe, la 
presencia de los CD-ROMs gra- 
bables, pese a que ya llevan va- 
rios años en el mercado. Esto se 
debe a que nunca han estado al 
alcance de los usuarios domés- 
ticos. Con un precio superior a 
Tas 200.000 pts, los primeros mo- 
delos presentaban una serie de 
carencias, como su extrema len- 


Tan importante como la 
propia unidad es el 
software que la 
acompaña, que debe ser 
sencillo de instalar y 
compatible con todos los 
sistemas operativos que 
existen en el mercado 

titud, o la necesidad de disponer 
de un disco duro del mismo ta- 
maño (660 Megas). Afortunada- 
mente, todo esto ha cambiado 
con los nuevos modelos que es- 
tán a punto de aparecer, por lo 
que las unidades de CD-ROM 
grabables van a convertirse en 
una apetecible opción al alcance 
de todos los públicos. El precio 
de partida se acerca a las 80.000 
pesetas (1,200 pesetas/disco), 
pero es seguro que seguirá ba- 
jando a lo largo de los próximos 
meses. Quién sabe, incluso es 
posible que lleguen a sustituir a 
las actuales unidades de CD- 
ROM. 


PLASMON CDR4240 

Una de las unidades de CD-ROM 
grabables (CDR) más apeteci- 
bles, es la Plasmon CDR4240. 
Disponible en versión interna y 
externa, con interfaz SCSE2, pre- 
senta una serie de interesantes 
características, como la graba- 
ción a 1X y 2X (150 y 300 Kb/s, 
respectivamente); lectura a una 
velocidad 4X (600 Kb/s); graba- 
ción en formato CD-ROM, CD- 
ROMXA, CD-I, CD-DA, CD-Brid- 


ge, así como la grabación de CD 
musicales. El software incluido, 
«Easy-CD Backup» y «Easy CD 
Pro», es ideal para realizar copias 
de seguridad, diferentes tipos de 
grabaciones, etc. 

Ya no es necesario disponer de 
un disco duro mastodóntico pa- 
ra realizar la grabación, ya que 
ésta se realiza mediante peque- 
ños bloques de datos que no 
consumen apenas espacio. Ade- 
más, se pueden realizar copias 
selectivas y en varias sesiones, 
gracias al sistema Multisesión. 
Las primeras unidades graba- 
bles sólo permitían grabar en el 
CD una sóla vez, por lo que ha- 
bía que llenarlo de un tirón, o 
dejarlo a medias. Esto ha sido 
solucionado en el modelo Plas- 
mon CDR4240. 


PHILIPS CDD2000 

El nuevo grabador de Philips 
ofrece unas características simi- 
lares a las de Plasmon. Entre 
sus aportaciones, destaca su 
compatibilidad con el estándar 
CD-UDF, y el sistema de escri- 
tura IPW o escritura incremen- 
tal por bloques, que permite 
grabar los datos en bloques de 
1 K, pudiéndose detener la gra- 
bación en cualquier momento, 
para continuar cuando lo consi- 
deremos oportuno. 


NUEVAS UNIDADES 
REMOVIBLES 

Hasta ahora, nos hemos encon- 
trado con unidades removibles 
a una velocidad cercana a la de 
los discos duros más elementa- 
les, con una capacidad en torno 
a los 250 Megas. 

Estas caracteristicas pueden 
colmar las exigencias de la ma- 
yoría de los usuarios pero, por si 
acaso, a partir de mediados de 
este año, tenemos a nuestra dis- 
posición nuevos dispositivos que 
mejoran todavía más estos valo- 
res, hasta acercarlos a la catego- 
ría de la ciencia ficción. ¿Discos 
removibles de varios Gigas y 
una velocidad de varios Mb/s? 
En efecto, ya es posible. 


SYJET 1.3 GB 

La compañía SyQuest ha aposta- 
do fuerte por esta unidad remo- 
vible SCSI de gran capacidad. 
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SyJet 1.3 GB: lee, escribe y da 
formato a cartuchos de 1.3 Gi- 
gas de capacidad, a doble plato 
y 3,5 pulgadas. Destaca, por en- 
cima de todo, su reducido tiem- 
po de espera (11 ms) y su eleva- 
da velocidad de transferencia, 
que ronda los 2 Mb/s (2048 
Kb/s). Además, utiliza un modo 
“mach” acelerado en las aplica- 
ciones que realizan un uso in- 
tensivo de los datos, como el ví- 
deo en movimiento. 


EZFLYER 230 

Frente a la gran capacidad de la 
unidad SyJet, SyQuest también 
dispone de sistemas más econó- 
micos que garantizan un mismo 
rendimiento, aunque con un al- 
macenamiento más reducido. 
Ese es el caso del modelo EzFI- 
yer 230, Sus características téc- 
nicas (13.5 ms de tiempo de es- 
pera y 2.4 Mb/Ss de velocidad de 
transferencia) son similares a la 
anterior unidad, pero el disco re- 
movible “sólo” es capaz de alma- 
cenar 250 Megas. Todo ello, a un 
precio algo inferior a las 50.000 
pesetas. 


JAZ IOMEGA 

La unidad JAZ de la omnipre- 
sente lomega es una versión 
más avanzada de la clásica ZIP, 
comentada anteriormente. Esta 
evolución se ve reflejada en una 
mayor velocidad y capacidad de 
almacenamiento. La unidad JAZ 
Tomega utiliza cartuchos de 1Gb 
sin comprimir, por lo que se 
pueden grabar casi dos horas de 
música con calidad CD, o 56 mi- 
nutos de vídeo, por poner un 
ejemplo. 

Gracias a la tecnología Win- 
chester y al interfaz SCSI-2, es 
capaz de procesar 1 Gb de datos 
en apenas 10 minutos, lo que se 
traduce en una velocidad de 
transferencia de 1.7 Mb/s. 

Como es natural, está provista 
de todo tipo de software para 
controlar todas las funciones, en- 
tre el que destaca «Jaz Tour», 
una aplicación multimedia que 
nos enseña, de forma interactiva, 
todas las funciones del producto; 
«Findlt», un catalogador de fi- 
cheros; «Disk Tools», una colec- 
ción de utilidades de manejo de 
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di 'movi- A d las di 
Me Todo uso que tenga dom 
She ES dupli- datos importantes en su SyQuest, otras 
cador de discos. disco, debería tener una empresas han 
Jomega tampo- unidad de backup adoptado ingenio- 
co quiere olvidar- sos mecanismos 
se de las unida- instalada en su ordenador, para hacerse un 
des de cinta, por — Y las cintas son la solu" hueco en el mer- 
lo que tiene pla- ción más asequible enla cado. Ya hemos 
neado lanzar dos actualidad descubierto las 


modelos en los 
próximos meses: 
Ditto Easy 800, dispositivo ex- 
terno con cintas de 800 Mbs 
compatible QIC, QIC-WIDE y 
Travan, y Ditto Easy 3200, cuya 
capacidad bate todos los ré- 
cords, pues soporta cintas de 3.2 
Gigas, es decir, el equivalente a 
2.300 disquetes de 1.4 Megas. 
Entre sus avances tecnológicos, 
sobresale la posibilidad de reali- 
zar un “backup” en segundo pla- 
no, mientras el usuario sigue tra- 
bajando. Se acabaron las largas 
esperas mientras se realiza la co- 
pia de seguridad del disco duro. 


COMPAQ LS-120 
Frente a la avalancha de impre- 
sionantes productos presenta- 


enormes posibili- 
dades de estos 
nuevos sistemas pero, si hay al- 
go que todos ellos tienen en co- 
mún, es la imposibilidad de so- 
lucionar uno de los problemas 
más obvios. 

En el caso de que alguno de 
ellos acabara convirtiéndose en 
un estándar, ¡tendriamos que ti- 
rar todos nuestros disquetes a la 
basura! Para arreglar esto, la 
empresa Compaq nos ofrece su 
último descubrimiento tecnoló- 
gico: el LS-120, una unidad de 
discos removibles de 120 Me- 
gas, con la salvedad de que es 
compatible con los viejos dis- 
quetes de 3,5, tanto de alta co- 
mo de baja densidad. La LS-120 
utiliza tecnología magnetoscópi- 


ca, ya que dispone de de una ca- 
beza láser que se encarga de si- 
tuar el cabezal lector/escritor 
en el lugar correcto, aunque la 
lectura y grabación se realiza 
mediante magnetismo, como en: 
los disquetes convencionales. 
La velocidad de proceso es de 
565 Kb/s, aproximadamente 
igual que los CD-ROM 4X, con 
una velocidad de rotación de 
720 r,p.m, frente a las 300 r.p.m. 
de un disquete. Este nuevo avan- 
ce permite leer y escribir en los 
disquetes convencionales tres 
veces más rápido que las unida- 
des actuales. 

En definitiva, estamos hablan: 
do de una verdadera evolución 
de los dispositivos actuales, con 
el mismo formato, pero varias 
veces más rápidos y 80 veces 
más grandes. 

Algunas compañías, como la 
propia Compaq, están dispues- 
tas a incluirlas, de serie, en to- 
dos los ordenadores que salgan 
a la venta a partir de los próxi- 
mos meses. 


EPILOGO 

Tras descubrir el nuevo mundo 
de los sistemas de almacena- 
miento masivo, que siempre ha 
estado ahí, pero que muy pocas 
veces ha permanecido abierto al 
gran público, puede causar un 
poco de risa el volver la mirada 
hacia nuestro ordenador, y con- 
templar la unidad de 1.4 Megas, 
allí instalada. 

Las soluciones que nos brin- 
dan las más importantes compa- 
ñías, son rápidas, eficientes, y 
relativamente baratas, por lo 
que todo parece indicar que, tar- 
de o temprano, acabarán susti- 
tuyendo por completo las anti- 
cuadas unidades actuales. 

Sólo hace falta saber cuál de 
todos los sistemas de almacena 
miento existentes en estos mo- 
mentos terminará imponiendo 
su ley. Nosotros, no nos atreve- 
mos a augurar nada. 

En el amplio mundo de la In- 
formática moderna, mucho más 
que en otras facetas de la vida, 
el futuro es completamente im- 
previsible. 


Juan Antonio Pascual Estapé 
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MSX 


Quisiera felicitarles por haber 
incluido un artículo sobre emula- 
dores. Pero no me parece bien 
que hayan incluido emuladores 
de MSX sin dedicarles ni una li- 
nea para explicar su funciona- 
miento. Además, quisiera mani- 
festar mi más enérgica protesta 
por la poca atención que le han 
prestado al MSX. Ni siquiera 
aparece en la portada de la re- 
vista, no han contado nada sobre 
su historia, su evolución... nada. 
Me parece totalmente injusto 
pues el MSX tiene y ha tenido sus 
seguidores que permanecen fie- 
les al sistema. 

También quiero protestar sobre 
el cartón que lleva la revista. Es 
tan grande que resulta incómodo, 
y además tener que tirarlo me pa- 
rece una actitud poco ecológica 
para los tiempos que corren. Po- 
drían dar fundas para los CD- 
ROMs en lugar de tanto cartón. 

Tomás Indiana (León) 


El MSX era una muy buena má- 
quina. Pero siempre ha sido, aun- 
que te pese, minoritaria en Espa- 
ña. No tenemos espacio en la 
revista para documentar de forma 
correcta todo lo que se entrega en 
el CD-ROM. Intentamos hacerlo 
lo mejor que podemos y dedica- 
mos ese espacio a los emuladores 
de los ordenadores más popula- 
res, léase Spectrum, Amstrad, 
C64. Sin embargo, la documenta 
ción necesaria para ejecutar y 
manejar el resto de los emulado- 
res estaba en forma de ficheros de 
texto, por desgracia en inglés, 
junto a los correspondientes pro- 
gramas. Es ahí en donde debes 
buscarla. En cuanto a lo del car- 
tón, creemos que es un buen mé- 
todo de explicar lo que contiene 
la revista sin que tengáis que 
abrirla y perder el tiempo. Se tra- 
ta de que de un vistazo os hagáis 
una idea de lo que os hemos pre- 
parado. Si deseas tirar el cartón, 
bajo el punto de vista ecológico, 
deberías buscar un contenedor es- 
pecial para reciclado de papel y 
cartón que están disponibles en 
casi todas las ciudades españolas, 
y no con el resto de la basura. 
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Programas clásicos 


Me gustaría saber si alguna vez 
váis a introducir otro sistema de 
reproducción de ficheros AVI que 
sea menos cuadriculado que el 
sempiterno Vídeo foro Windows. 
También, quisiera saber si es po- 
sible incluir en el CD programas 
clásicos en formato de emulador 
de Spectrum, Así como que publi- 
quéis más programas de LA 
Rafael Erans (Madrid) 


Los ficheros de vídeo van en AVI 
porque nos parece, y nuestros da- 
tos lo confirman, que es el forma- 
to más extendido en la actuali- 
dad. Iremos mejorando la calidad 
de los ficheros en la medida que 
el parque de ordenadores se vaya 
renovando, Nuestra idea es que la 
aplicación funcione en el mayor 
número de ordenadores posible y 
sabrás que un aumento de calidad 
de imagen implica más máquina 
y más RAM. Y en lo que nos pi- 
des sobre los clásicos de toda la 
vida.... lo vemos como un impo- 
sible. Al menos de momento. El 
motivo es que las compañías que 
tienen los derechos sobre esos 
juegos los venden a un precio de- 
sorbitado. ¿Qué te parecería pa- 
gar el doble por la revista para 
poder tener un juego de Spec 

trum? Te saldrá más rentable co- 
nectarte a Internet y bajarlos de 
cualquier Web dedicado al tema. 


Service pack de 
Micro: 


Les escribo con motivo de la no- 
ticia referente al Service Pack 1 
de Microsoft. Según decían uste- 
des costaba 3.000 pesetas si se 
era usuario registrado, pues 
bien. llamé a Microsoft y me 
mandaron, vía mensajero, el Ser- 
vice Pack de forma totalmente 
gratuita. Les rogaría que en ade- 
lante se pusieran en contacto con 
las compañía antes de publicar 
este tipo de noticias. 

José Hurtado (Murcia) 


Tienes toda la razón y el culpable 
ha sido emparedado. Las noticias 
se hacen sobre las notas de prensa 
facilitadas por las compañías y en 


Cartas 
al Director 


Cartas al Director es un fro en el que ene cabida 
cuales pin delos lectores. Por supuesto sea 
Buena o mala. Aceptamos cricas y aquí as po- 
Arts ver. Para participar en la sección os rogamos. 
que nos envies tus cartas ala siguiente dirección: 
CARTAS AL DIRECTOR 

REVISTA PCMANÍA 

€/ DE LOS CIRUELOS 4, 28700 SAN SEBAS- 
TUN DE LOS REYES (MADRID) 


O bien, que tas emiéis por FAX al número: 
(92) 654 75 58 


En la carta debe ln claramente especificado el 
nombre del astor y el número de su DNL PCma- 
ia se reserva el derecho a extractar el content 
do del texto. No se devolverán los originales ni 
se mantendrá comespondencia en referencia a 
stos. La revista no se hace responsable de las 
opiniones vertidas por los autores delas cartas. 


ese caso..., bueno, nos liamos un 
poco. Humildemente te pedimos 
disculpas desde aquí, a ti, a todos 
los lectores y a Microsoft. Gra- 
cias por el tirón de orejas. 


Fan de los ordenadores 


Soy una chica de 12 años y soy 
una fan de los ordenadores. He 
leido la revista número 46 de PC- 
manía, y he visto un artículo que 
se titulaba Windows 95 es una 
M.... y creo que no se puede criti- 
car así un programa que no está 
perfeccionado. La gente que co- 
nozco que tienen o tenían Win- 
dows 95 o lo han desinstalado o 
han formateado el disco duro. A 
la única persona que le gusta y 
que nunca le ha fallado es a mi 
padre. También, me gustaría ha- 
cerles dos preguntas más: ¿qué 
es un aparato nuevo llamado 
WORM?, ¿podríais hablar sobre 
el S.O. Linux? 
Vicky Menacho (Hospitalet de 
Llobregat-Barcelona) 


Estamos de acuerdo contigo, que 
en ocasiones se valoran los pro- 
ductos sin tener la sangre fría su- 
ficiente como para dar un punto 
de vista objetivo de lo que se ha- 
bla. Nos alegramos que a tu pa- 
dire le funcione bien Windows 95, 
y nos extraña lo que nos dices de 


formatear el disco duro. A noso- 
tros, repetimos por enésima vez, 
nos funciona bien en la redac- 
ción. Aunque algunas veces tene 
mos nuestros más y nuestro me- 
nos. También los teníamos con 
DOS y Windows 3.1. 

WORM significa Write Once 
Read Many, algo así como escri- 
be una vez y lee muchas, y es ni 
más ni menos que un CD graba- 
ble. En cuanto a lo del Linux, es 
un S.O, muy similar a UNIX y 
dedicado básicamente a comuni- 
caciones. Con el auge de Internet 
se está haciendo cada vez más 
popular. 


Demasiada aplicación 


Tengo varias preguntas y quejas 
para vosotros. 

Me asombró el hecho de encon- 
trarme con dos aplicaciones en 
uno de los últimos números, me 
gustaría saber cuál fue el motivo 
de este cambio. 

El reportaje de emuladores está 
interesante pero faltaba entrar en 
el funcionamiento de los mismos. 
La documentación estaba toda en 
inglés. 

Por otro lado, creo que lleváis 
demasiada publicidad. 

¿Qué ha pasado con la sección 
Trucos de MS DOS? 

Antonio Pérez Vera (Las Palmas 
de Gran Canaria) 


En esa ocasión decidimos incluir 
dos aplicaciones porque nos pa- 
recieron interesantes. De todos 
modos, en uno de los CD-ROMs 
de portada encontrarás algo más 
que la aplicación. No dejamos de 
publicar nuestras secciones habi- 
tuales, cuando esto ocurre. 

No podemos ponernos a expli- 
car a fondo el funcionamiento del 
software, para eso están los ma- 
nuales, sobre todo cuando es sha- 
reware. El uso continuado del 
programa requiere un pago al 
autor, que en la mayoría de los ca- 
sos te facilitará más información 
sobre el mismo. Con respecto a la 
publicidad, decirte que es el me- 
dio para que todos los lectores no 
paguéis más por la revista. Trucos 
MS-DOS desapareció, pero esta- 
mos trabajando en una sorpresa. 


we€ Europress 


SICA 


El pillo más famoso de la literatura vuelve a 

las andadas en tu PC. 
Un animado libro interactivo y ADEMÁS un 
divertido juego multi-nivel. 


Un animado libro interactivo y ; 
ADEMÁS 12 divertidos juegos. 


La AUTÉNTICA historia de 
Quasimodo y Esmeralda fielmente 
narrada en CD-Rom. 

Un animado libro interactivo con 
voces y ADEMÁS muchos juegos 
escondidos. 


Todos los juegos incluyen 
banda sonora, narración, diálogo, música y efectos sonoros grabados en sonido Dolby Surround. 
También pueden escucharse en un lector de CD audio. 
Estopa: 


AA naci y 
Comunicaciones ¿< 


En estos tiempos que 
corren, con la 
proliferación de los 
modems y la expansión 
de Internet, queda claro 
que el campo de las 
comunicaciones es, 
junto al multimedia, el 
gran área de crecimiento 
de la industria 
informática. 


ste programa permite el acceso re- 

moto específico para Windows 95 y 

NT, que con el hardware adecuado 

(portátil y teléfono móvil con mo- 
dem PCMCIA) permite hacer realidad el con 
cepto de “oficina móvil”, Ahora bien, ¿qué se 
entiende por acceso remoto? Pues, sencilla: 
mente, la posibilidad de tener acceso a todos 
los recursos (no solamente a los ficheros del 
disco duro) de un PC a distancia, como si nos 
hallásemos sentados ante él; se trata de una 
técnica que en realidad no es nada nueva, 
pues se ha estado usando durante mucho 
tiempo por muchas empresas para soporte 
técnico y administración de sistemas; imagi- 
naros que a un usuario le surge un problema 


MÍNIMO. RECOMENDADO 

4 Megas RAM 8 Megas 

16 Megas Espacio en Disco 30 Megas 

486/25 MHz. cru Pentium 100 

VGA Tarjeta Gráfica SVGA 
Tarjeta de Sonido 

Ratón Control Ratón 


ESPECIAL — Requiere tener Windows 95 o Windows 
'NT instalados. 


COMPAÑÍA Symantec. 
TIPO. Paquete de comunicaciones. 
CEDIDO POR Symantec. 
PVP RECOMENDADO 27.480 PTAS. + IVA 
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en su máquina, que puede ser resuelto cam- 
biando alguna configuración en el software: 
el servicio técnico puede enganchar por mo- 
dem con el usuario y, a través del programa 
de control remoto, modificar la configuración 
del software igual que si se encontrara física- 
mente en el domicilio del cliente. 

En realidad, estos programas aparecieron 
originariamente con el objetivo de transfe- 
rir ficheros de un ordenador a otro, pero al 
incluir ya los sistemas operativos utilidades 
de este tipo (como el Interink del DOS), se 
han ido centrando más en el acceso remoto 
(aunque sin abandonar la capacidad de 
transferencia de archivos). 


EL PROBLEMA DE WINDOWS 

Ya hemos comentado que con el control re- 
moto se obtiene en un ordenador el acceso a 
los recursos de otro PC. Esto implica que, en- 
tre otras cosas, se debe transferir la imagen 
de la pantalla de un ordenador a otro; y si 
bien en un entorno DOS el tema no plantea 


mayores problemas (una pantalla en modo 
texto no ocupa más de 4 ó 5 Kbytes) la co 
se complica en un entorno gráfico como 
dows, en el que una pantalla en la mínima re- 
solución y profundidad de color ocupa 300 
Kbytes; si hay que transferir esta cantidad só- 
lo para actualizar el contenido de la pantalla, 
y aparte, el flujo de datos requerido por las 
operaciones remotas que se realicen, el pro- 
ceso sería demasiado lento. Para paliar esta 
limitación, el p.ANYWHERE32 aporta técni- 
cas ya usadas por otros programas, como la 
compresión de la imagen, o tecnologías pro- 
pias como ColorScale, que mejora la veloci: 
dad de actualización de la pantalla, al reducir 
el número de colores que se visualizarán en 
el PC, realizando mezclas para obtener los to- 
nos más aproximados a los reales. 


EL PROGRAMA 

Tras la instalación, rápida y sencilla, obte- 
nemos la pantalla inicial del programa, en la 
que un asistente nos pide el tipo de modem 


132 bits 


que se utilizará por defecto en las conexio- 
nes vía modem, el dispositivo de red que se 
usará en conexiones a través de red, y el 
puerto (serie o paralelo) que se usará en co- 
nexiones por cable. Se trata únicamente de 
fijar unos valores por defecto, así que en ca- 
so de no poseer alguno de los dispositivos 
citados, bastará con aceptar los valores que 
nos ofrece el programa. 

Tras esto, obtenemos la pantalla principal 
de p'ANYWHERE,; el programa está dividi- 
do en módulos independientes, que son ges- 
tionados desde esta ventana principal. En 
ella, vemos siete botones correspondientes a 
otras tantas funciones del programa, más un 
octavo que nos permite salir de la aplicación. 
Bajo éstos, tenemos los iconos correspon- 
dientes a los elementos instalados para ca- 
da módulo del programa; es decir, por de- 
fecto la opción “Control Remoto” incluye los 
elementos “Directa”, “Modem” y “Red”, que 
son los que seleccionaríamos para efectuar 
conexiones por cable, modem y red, respec- 
tivamente. Un icono, “Añadir Elemento”, 
nos permite agregar otro tipo de conexión 
(por ej: TCP/IP), de forma que en posterio- 
res ones sólo tendríamos que hacer do- 
ble clic sobre dicho elemento, para iniciar 
una conexión del tipo seleccionado. Este es- 
quema de elementos de conexión se aplica a 
todos los módulos, que pasamos a comen- 
tar: el boton “Inicio Rápido” arranca un asis- 
tente que nos permite añadir elementos de 
conexión a cualquier servicio de los ofreci- 
dos por el programa. Se trata de un método 
alternativo al icono “Añadir elemento” que 
encontramos en cada módulo del pcANYW- 
HERE. El primer módulo es “Ser PC Host”: 
el Host será el ordenador que ponga sus re- 
cursos a disposición de un PC remoto, así 
que este botón permite configurar o iniciar 
una sesión Host en la computadora local. 
Las opciones de configuración de conexión, 
seleccionables con el menú contextual “Pro- 
piedades” y aplicables a todas las conexio- 
nes, son abundantes y variadas. 


CONFIGURACIÓN 

DE CONEXIONES 

En primer lugar, es posible proteger el ele- 
mento de conexión con una contraseña, de 
forma que podamos controlar quién accede 
aesa conexión. En el tema de la seguridad, 
pcANYWHERE es muy completo, puesto 
que además permite especificar privilegios 
de acceso a los “comunicantes”, es decir, a 
los que se conecten remotamente a este 
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Host; también es posible limitar el tiempo 
para conectar, o los intentos por llamada, 
encriptar los datos durante las sesiones, re- 
gistrar los intentos fallidos de conexión o 
poner en negro la pantalla del Host al co- 


nectar (de forma que nadie pueda estar 
viendo lo que el remoto está haciendo en el 
Host), entre otras opciones. 

En la misma opción de Propiedades se 
puede seleccionar un dispositivo de cone- 
xión diferente al establecido por defecto; el 
soporte es muy amplio: modem, puertos se- 
rie (COM1-COM4), redes basadas en 
TPX/SPX (protocolos propios de Novell Net- 
ware), NetBios (redes Microsoft), Banyan 
Vines, NASI/NCSI (protocolos de Netware 
Connect), TCP/IP (el protocolo por exce- 
lencia) y puertos paralelo (LPT1-LPT4). 

Por último, es posible configurar el Host 
para que sea minimizado mientras espera 
una llamada, para que se coloque en espera 
al iniciar Windows, y especificar qué teclado 
y qué ratón estarán activos durante la sesión: 
Host y Remoto, sólo Host o sólo Remoto. 


CONTROL REMOTO 

El siguiente botón, “Control Remoto”, da ac- 
ceso a las conexiones remotas; es decir, con 
esta opción nos podremos conectar a un PC 
Host. Al iniciar una conexión y ser reconoci- 
dos por el Host, se abrirá una ventana en la 
que veremos la pantalla del Host. A partir de 
este momento, lo que hagamos en dicha 
ventana repercutirá en el Host, ya que en 
realidad es como si estuviéramos sentados 
ante él. En la ventana aparecen también una 
serie de iconos que permiten, entre otras op- 
ciones, capturar la pantalla actual, terminar 
la sesión, iniciar una conversación con el 
Host (igual al típico modo CHAT de las co- 
nexiones por modem) o transferir archivos. 
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TRANSFERENCIA 

DE FICHEROS 

A esta opción se accede con el siguiente bo- 
tón, aunque también está disponible una vez 
que se ha iniciado una sesión de conexión. 
Al iniciar esta opción, se abre una ventana di- 
vidida en dos cajas, mostrando el contenido 
del disco duro del Host y del Remoto. Una 
vez aquí, podemos enviar, eliminar o renom- 
brar ficheros, así como sincronizar las car- 
petas de los equipos; esta posibilidad consis- 
te en actualizar los archivos del Host con los 
últimos cambios realizados, muy útil para 
usuarios de ordenadores portátiles que tra- 
bajen fuera de la oficina o casa y deban ac- 
tualizar la información de su(s) equipo(s) de 
sobremesa. La transferencia usa una tecno- 
logía propia de Symantec, “Speed Send”, que 
consiste en enviar sólo la parte de los archi- 
vos que han cambiado, lo que permite ganar 
en velocidad en el proceso de transferencia. 


SERVICIO DE PASARELA 

El siguiente botón, “Ser Pasarela”, permite 
que un ordenador sea pasarela (o Gateway) 
de una red; con esta opción, un PC remoto 
puede acceder a un Host de pcAnywhere 
conectado a una red local o extensa (y, por 
tanto, con acceso a los recursos de la red) 
mediante el ordenador Pasarela. y al mismo 
tiempo, los usuarios de la red pueden com- 
partir el dispositivo de comunicaciones (ya 
sea modem, cable, etc.) del equipo Pasarela 
para comunicarse con el exterior. 
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Los elementos de conexión de este servi- 
cio son ligeramente diferentes del resto, ya 
que se ha de definir y configurar un disposi- 
tivo de entrada y otro de salida, puesto que 
la pasarela toma la información de un dispo- 
sitivo de comunicaciones, la trata y la envía a 
través de otro dispositivo. 


ACCESO TELEFÓNICO 

A REDES 

pcANYWHERE también permite el acceso 
telefónico a redes, opción que incluye Win- 
dows 95; este servicio permite al PC conec- 
tarse a una red vía modem, funcionando co- 
mo si estuviera conectado por cable a la red. 
La diferencia con el acceso remoto estriba 
en que en éste último, las aplicaciones se 
ejecutan en el Host, y lo único que se trans- 
fiere al Remoto es la información de pantalla 
y los datos relativos al teclado y al ratón. En 
el acceso telefónico a redes, las aplicaciones 
se ejecutan en el PC Remoto, por lo que to- 
dos los datos necesarios para dichas aplica- 
ciones deben ser transmitidos vía telefónica 
al PC Remoto. Evidentemente, esto resulta 
muchísimo más lento, por lo que a efectos 
de rendimiento puede ser más recomenda- 
ble emplear el acceso remoto. No obstante, 
lo que este programa nos ofrece es la posi- 
bilidad de combinar ambos sistemas; una 
vez conectados a una red con el acceso tele- 
fónico. se pueden establecer sesiones de 
control remoto con otro PC de la misma red 
(empleando un protocolo de red como IPX, 
SPX o NetBios). 


SERVICIOS EN LINEA 

El último módulo del programa es “Llamar 
servicio en línea”. Un servicio en línea pue- 
de ser cualquier BBS, una red basada en or- 
denadores Mainframe o servicios como 
Compuserve o Dow Jones; en realidad, el 
módulo correspondiente a esta opción es un 
programa de comunicaciones por si solo, 
que recuerda al Hyperterminal. Al igual que 
en el resto de los servicios, se trabaja con 
elementos de conexión, sólo que en la op- 
ción de propiedades tenemos opciones adi- 
cionales como emulaciones de terminal (An- 
si, VT-100, etc), protocolos de transmisión 
(Zmodem, Kermit, etc.), conversión de te- 
clas, etc. Asímismo, es posible grabar la se- 
sión en un archivo para reproducirla poste- 
riormente, o ejecutar un archivo de órdenes 
(scripts) al efectuar la conexión. 


RENDIMIENTO 

Tuvimos la oportunidad de probar el pro- 
grama enganchando un portátil Pentium 100 
con un teléfono móvil GSM y su tarjeta 


PCMCIA a 19200 bps a un Pentium 133, con- 
figurado como Host y conectado a una red 
local Novell 3.12, efectuando conexiones re- 
motas. Hay que decir que es necesario afi- 
nar mucho en la configuración del progra: 
ma para obtener un buen rendimiento, aún 
así a 19.200 bps ejecutar la hoja de cálculo 
Microsoft Excel será algo lento. Pudimos 
ejecutar sin problemas las aplicaciones de la 
red en el Host desde el equipo remoto, in: 
cluso abriendo ventanas DOS, asimismo, la 
transferencia de archivos también se com: 
portó correctamente. También, el acceso a 
servicios en línea funcionó sin problemas, 
enganchando a la primera con el Host de 
una red DEC PathWorks de Digital. La con- 
clusión es que, para poder mantener un ren- 
dimiento aceptable es imprescindible una al- 
ta velocidad de conexión, siendo más rápida 
la conexión por cable directo o por red. 


EL PAQUETE 

El programa incluye dos manuales: la Guía 
del Usuario (en castellano, muy completa y 
con abundantes ilustraciones) y “Creating 
Scripts”, en inglés, una guía de los coman- 
dos que se pueden emplear en los ficheros 
de órdenes al efectuar conexiones. 

El programa viene en 4 disquetes de alta 
densidad, y se incluye un cable paralelo para 
conexiones directas. La ayuda en línea del 
pcANYWHERE es muy completa, incluyen- 
do asistentes para usuarios noveles y tam- 
bién para usuarios experimentados o de ver- 
siones anteriores del programa. 


CONCLUSIONES 
Se trata de un excelente programa, que 
aglutina en el mismo paquete todo lo nece- 
sario para conectarse a casi cualquier cosa; 
posee un gran soporte de protocolos de co- 
nexión, y permite transferir ficheros en una 
sesión remota o independientemente. Por 
otro lado, al tratarse de una aplicación de 32 
bits especifica para W95, se integra muy 
bien en el sistema, y hace uso de los ele- 
mentos de comunicaciones (modem o adap- 
tadores de red) ya instalados. 

En conjunto, se puede calificar como un 
excelente software. 


Javier Guerrero Díaz 
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versión 1.0 es un nuevo 
programa de diseño 
vectorial con 
herramientas capaces 
de crear diagramas de 
flujo, dibujos bitmap y 
presentaciones. 


O QUE HAY QUE TENER Es 


MÍNIMO. RECOMENDADO 

8 Megas RAM 8 Megas 

7 Megas Espacio en Disco 12 Megas 

386/25 MHz. cru 486/66 MHz. 

VGA Tarjeta Gráfica SVGA 
Tarjeta de Sonido 

Ratón Control Ratón 


ESPECIAL Aplicación de 32 bits, que trabaja tanto 
con Windows 3.x como con Windows 95. 


| FICHA TÉCNICA | 
COMPAÑÍA Ciaris 
TIPO. Diagramas y planificación 
CEDIDO POR GT 
RVP RECOMENDADO 4 Consultar 
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l ámbito doméstico es el objetivo de 

este nuevo producto de Claris. Y es 

que con Claris Draw, se pueden s 

tisfacer todas las necesidades gráfi- 
cas de cualquier usuario medio: desde la 
ilustración, sin muchas florituras, a la crea- 
ción de diagramas y presentaciones me- 
diante el uso de sucesivas pantallas a modo 
de diapositivas. 


FUNCIONES DE DISENO 

Claris Draw es una aplicación de 32 bits, 
aunque no se ha desarrollado originalmente 
para Windows ino que utiliza el API de 
32 bits en Windows 3.11, suministrado en el 
paquete -si se trabaja con Windows 95, como 
es lógico no se requiere su insta! 
en la actualidad, puede ser interpretado co- 
mo una solución a medias, que se refleja ade- 
más en la carencia de muchas de las carac 
terísticas propias del nuevo sistema 
operativo. Por ejemplo, no se ha dotado al 
programa de módulo de desinstalación, ni de 
visor de archivos nativos, y se ha obviado la 
utilización del botón derecho del ratón, con 
lo que los menús contextuales o de objeto no 
existen. Lo que sí es patente, es un cierto pa- 
recido, en algunas funciones, con las aplica- 
ciones de Macintosh, como en el caso de los 
botones con menús emergentes que se con- 
vierten en ventanas flotantes previo arrastre 


Gráficos 
todoterreno 


de ratón. Además, el programa se presenta 
en disquetes -opción un tanto incomprensi- 
ble dada la masiva utilización del CD-ROM, 
con lo que las extensas librerías de dibujos, 
fotografías, texturas y fuentes de texto habi- 
tuales en esta clase de programas han que- 
dado reducidas a una serie de librerías de 
simbolos bastante 

Dejando a un lado estas consideraciones, 
hay que decir que Claris Draw cumple con 
todo lo que se espera de un programa de di 
seño vectorial básico para PC, con algunas 
salvedades. Las herramientas de diseño que 
incluye son las clásicas: lineas, curvas, -aun- 
que no soporta funciones bézier-, rectángw 
los, elipses, polígonos y alguna que otra for- 
ma predefinida como estrellas, flechas, 
cruces o cubos. Soporta el trabajo en capas y 
la función de texto artístico también está pre- 
sente, incluyendo módulos de corrección or 
tográfica y de sinónimos, posibilidad de ajus- 
tar textos a curvas, asi como una 
herramienta para crear estilos y texto con 
sangrias y topos, muy útil para la realización 
de presentaciones. También cuenta con la 
opción de añadir notas emergentes a los di 
bujos a modo de “postit”. El punto débil, sin 
embargo, son las transformaciones y los 
efectos especiales, ya que el programa no 
contempla operaciones entre formas, y tan 
sólo es capaz de crear burdos efectos tridi 
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Hemos detectado que algunos de vosotros habéis tenido problemas de 
lectura con el CD-ROM de Demos que regalamos el mes pasado. 


Por las pruebas realizadas con los CDs devueltos hasta el momento, cree- 
mos que se debe al tipo de lector de CD-ROM, ya que en los nuestros fun- 
cionan correctamente. 


Si este es tu caso, rellena el cupón de la derecha indicándonos el tipo de 
mensaje de error que te aparece y los datos de tu equipo, y depositalo en 
un buzón de correos. No necesita franqueo. 


En pocos días recibirás de forma totalmente gratuita, en tu domicilio, un 
nuevo CD-ROM que ha sido probado en todos los lectores de CD-ROM del 
mercado y que funcionará correctamente. 


Un saludo de toda la redacción. 


| jo en mapa de bits. Es posible crear marcos 
en una ilustración sobre los que dibujar utili- 
zando una serie de herramientas -lápiz, pincel, 
relleno, spray, y pocas más-, a todas luces es- 
) casas y cuyo rendimiento deja mucho que de- 
sear. Además, no es posible editar los bitmaps 
que podemos cargar para situarlos, por ejem- 
plo, en las presentaciones. 

La creación de diagramas, sin embargo, re- 
sulta más satisfactoria, ya que cuenta, con he- 
rramientas y opciones específicas, como los 
conectores configurables o la definición del 
recorrido del texto en las formas, con los que 
resulta bastante fácil crear cualquier clase de 
diagrama en pocos minutos. 

El apartado de presentaciones también po- 
see numerosas opciones y es fácil de utilizar. 


Basta con definir el tamaño de las diapositivas 
€ ir insertando objetos en ellas, desde gráf- 
cos atexto, pasando por ficheros de vídeo pa- 
ra Windows. Y es que, en ese sentido Claris 
Draw, da la talla de sobra, ya que soporta gran 
cantidad de formatos de archivo -aunque se 
nota la predilección por aquellos que son nati- 
vos de Macintosh+ tanto de texto como de grá- 
ficos. Sin embargo, y sorprendentemente, no 
reconoce formatos clásicos de dibujos vecto- 
riales como los Al y CDR. Por último, se pue- 
den definir una serie de efectos de transición 
entre diapositivas «aunque no demasiados-, 
También, existe la interesánte posibilidad de 
imprimir miniaturas de las diapositivas. 


NUESTRA OPINIÓN 

La incursión de Claris en el mundo del di- 
seño gráfico para PC, si bien tiene plantea- 
dos unos claros objetivos en cuanto al usua- 
rio al que va destinado, y cumple 
perfectamente la misión de proporcionar to- 
das las herramientas suficientes para cubrir 
un amplio espectro de las necesidades bási- 
cas de cualquier trabajo más o menos do- 
méstico, carece de muchas opciones a las 
que nos tienen acostumbrados otros paque- 
tes gráficos del mismo nivel como “Win- 
dows Draw!” de Micrografx, por no hablar 
de los grandes del diseño, es decir, “Corel 
Draw!”, “Corel Xara!”, "Adobe Illustrator” o 


tas imperdonables, la casí ausencia de cli 
part -motivada sin duda por la elección del 
soporte- o el hecho de que un programa de 
tan reciente aparición no esté desarrollado 
para Windows 95 y tenga que utilizar las li 
brerias de 32 bits utilizadas por Windows 3.1 
03.11 el famoso WIN 325-. 

En definitiva, se trata de un todoterreno de 
gráficos que realiza multitud de funciones 
pero sin profundizar en ninguna- sólo apto 
para usuarios noveles de escasas necesida- 
des. Esperemos que en futuras versiones 
hay que tener en cuenta que hemos anali- 
zado la 1.0-, Claris sepa poner al día este 
producto. 


Feo. Javier Rodríguez Martín 
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Ordenadores más potentes y 
capacidades gráficas 
superiores hacen que el 
mundo de la imagen 3D se 
acerque más y más al PC del 
hogar. Herramientas más 
sencillas y rápidas permiten 
creaciones simples y 


iones 3D complejas y de 
lad sólo están por el mo 

mento al alcance de los profesiona: 

les de la infografía. Profesionales do- 
tados de ordenadores rápidos y de software 
relativamente costoso, en cuanto a tiempo 
de aprendizaje y precio de adquisición. Pero 
si nuestras miras no son tan ambiciosas, 
podemos conformarnos con herramientas 
como Instant 3D cuyas posibilidades, aun- 
que menores, se ven suplidas por una facili 
dad de manejo y unas menores exigenci 
de hardware. 


SENCILLO MANEJO 
Instant 3D 1.0 es un programa diseñado para 
crear y obtener de forma rápida vistas 3D. Un 


[Lo que may que tener 4] 


MÍNIMO RECOMENDADO. 

8 Megas RAM 16 Megas 

8 Megas Espacio en Disco 8 Megas 

486/33 MHz. ceu 486/66 MHz. 

VGA Tajeta Gráfica SVGA 
Tarjeta de Sonido 

Ratón Control Ratón 


ESPECIAL _ Sólo funciona con Windows 95 o 
Windows NT. se necesita lector de CD-ROM. 


COMPAÑÍA Visual Software Inc. 
TIPO. Herramienta de edición 3D. 
CEDIDO POR Micrografx. 
PVP RECOMENDADO 6.900 PTAS + IVA. 
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Instant 3 


pyright O 1995 Visual 


INSTANT 3D 1.0 


Creaciones 3D 
al instante 


objeto iluminado por una fuente de luz, mos- 
trado de acuerdo a la posición de una cámara, 
y situado en un espacio en tres dimensiones, 
constituye una “vista”. Para crear una “vista” 
debemos realizar lo que se denomina un pro- 
yecto. Un proyecto consiste en seleccionar el 
objeto que vamos a utilizar, elegir la fuente de 
luz, las texturas de los materiales, la imagen 
de fondo, así como los colores deseados para 
esa vista. Fruto de la sencilla y rápida comb+ 
nación de estos elementos crearemos esce- 
nas 3D con suma facilidad. 


PROYECTOS 

Lo primero que tenemos que hacer para crear 
un proyecto es seleccionar un catálogo, den- 
tro del cual, encontraremos cientos de obje- 
tos, materiales y fuentes de luz. Gracias al so- 
porte OLE 2.0 sólo tendremos que arrastrar y 
soltar estos elementos a la ventana del pro- 
yecto activo para poder trabajar. Cualquier 
proyecto que contenga al menos un objeto y 


una fuente de luz puede ser renderizado para 
conseguir una vista 3D. Podemos abrir simuk 
táneamente varios proyectos y la posición de 
los objetos puede variarse visualmente elk 
giendo la opción adecuada de la barra de he 
rramientas. También, es posible importar ob: 
jetos creados con otros programas en los 
formatos DXF o GED. Una representación de 
los objetos en malla de alambre aparecerá en 
la ventana del proyecto que tengamos activo. 


CARACTERÍSTICAS 

Si seleccionamos el elemento con el que vá: 
mos a trabajar, quedará automáticamente in- 
cluido en la paleta activa donde podremos 
modificar los colores de cada uno. Un objeto 
puede moverse o rotarse en todas las direo- 
ciones. También, podemos ampliarlo, redu- 
cirlo, o variar las escala de los distintos ejes. 
Una vez terminado un proyecto, contamos 
con la posibilidad de realizar un renderizado 
rápido a modo de previsulización o un rápi- 


do render final. Las imágenes 
así creadas pueden ser salva- 
das como bitmaps en los for- 
matos TIF, TGA o BMP. Ade- 
más, podemos seleccionar el 
número de colores de las imá- 
genes en una gama que va 
desde los 256 hasta los 16,7 
millones de colores. Este pro- 
grama está específicamente 
diseñado para funcionar en 
Windows 95 y se integra per- 
fectamente con las aplicacio- 
nes incluidas en Microsoft Of 
fice 95 (Word 7.0, Excel 7.0, 
PowerPoint 7.0), Lotus Word 
Pro 96 y Micrografx ABC 
Graphics Suite y en general 
con cualquier otro programa 
para Windows 95 que incor- 
pore el soporte OLE 2.0. 


FUENTES 

Sin duda, la versátil creación 
de fuentes en 3D es el punto 
fuerte de este programa. Eli- 
giendo la opción adecuada, se 
nos mostrará una ventana 
donde podremos escribir cualquier texto, 
seleccionando alguna o varias de las fuen- 
tes, o símbolos True Type que tengamos 
cargados en Windows. Desde esta ventana, 
podremos definir cómodamente las propie- 
dades que queramos dar a las fuentes. Po- 
demos crear también diferentes efectos 
añadiendo grados de estirado, aplicando 
deformaciones y biselados, o alineando el 
texto con diferentes curvas. Además, pode- 
mos visualizar previamente todos estos efec- 
tos para ver su resultado antes de aplicarlos 
definitivamente. Después, podemos elegir 
como si de cualquier objeto se tratase qué 
texturas, materiales, colores y fuentes de luz 
queremos para el texto, con lo que conse- 
guiremos resultados rápidos y de calidad. 


EN RESUMEN 
Instant 3D 1.0 es un complemento ideal pa- 
ra añadir elementos sencillos y de calidad a 


jala) el ivjej aj aloja] ajo oli 38) 


nuestras presentaciones, crear vistosos ró- 
tulos o añadir elementos decorativos a 
nuestras páginas Web, destacando sobre to- 
do la creación de textos en 3D. Todo ello, 
completamente integrado en nuestras apli- 
caciones favoritas gracias al soporte OLE 
2.0. Una labor de creación que podremos 
realizar de forma simple y sin que nos lleve 
un excesivo tiempo de trabajo. 


Roberto Yuste 


en el Cl 
+ Manual bastante escueto y, además, en 


inglés. 
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DIRECTIVE 


Topware se presenta en 
nuestro país con un 
producto pensado para 
los nuevos sistemas 
multimedia. Se trata de 
un software reproductor 
que admite todo tipo de 
ficheros y es capaz de 
adaptarse a las 
necesidades del usuario. 
Un programa con 
interesantes 
capacidades al que 
merece la pena echar un 
vistazo. 


ew Motion viene en un CD-ROM 
y está preparado tanto para Win: 
dows como para Windows 95. La 
instalación es muy rápida y total 
mente automática. Ocupa muy poco espacio 
en el disco duro, y aparecerá con su propia 
carpeta con tres iconos: uno de ayuda, muy 


[Lo QuE Hay QuE tener o 2] 


MÍNIMO. RECOMENDADO 
8 Megas RAM 16 Megas 
3 Megas Espacio en Disco 3 Megas 
Pentlum 100 cru Pentlum 166 
SVGA Tarjeta Gráfica SVGA 
Sound Blaster Tageta de Sonido SB AEW 32 
Ratón Control Ratón 


ESPECIAL — Requiere tener instalada una unidad de 
CD-ROM, al menos de doble velocidad. 
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Un estudio multimedia 


bueno, uno de optimización y el propio de 
New Motion. 

Cuando se ejecuta el software aparece en 
nuestra pantalla una consola en la que, pin- 
chando con el ratón, ejecutar películas en Ví- 
deo CD, CDs de audio, ficheros MPEG y 
Photo CDs. El propio software es el que 
identifica el tipo de fichero que hay en el lec- 
tor y responde en función al mismo. Es posi- 
ble también cambiar el tamaño de la panta- 
lla, la resolución, número de colores e 
incluso avanzar o reproducir a cámara lenta 


¿Y FUNCIONA? 

New Motion funciona. Pero no hace mila- 
gros. Su rendimiento depende mucho de la 
tarjeta gráfica que tengamos instalada y, por 
supuesto, del ordenador que poseamos. Os 
podemos decir que en un Pentium 166 con 
toda la resolución posible y a pantalla com- 
pleta nuestra película de prueba no funcio- 
naba del todo bien. Es cierto que se repro- 
ducía pero el “buffer” se sobrecargaba y 
cada cinco o seis minutos se desincroniza- 


| FICHA TÉCNICA | 
COMPAÑÍA Top Ware. 
TIPO. Reproductor Mulimeda. 
CEDIDO POR Top Ware España. 
PUR RECOMENDADO 4.895 PTAS. 


DCI bloqueo 
Ñ DrawDib bloqueo 
E Wink bloqueo 


A 


A/V Kong 


ba el sonido con la imagen. Claro que hay: 
que decir en descarga de New Motion que 
reproducir vía software toda una película en 
Video CD es muy, muy dificil. Con una pan- 
talla a 1/3 del tamaño total la reproducción 
era perfecta. 

Por supuesto que la prueba a que someti- 
mos a New Motion era la más difícil de to- 
das, y hay que decir que en cuanto a sonido 
o Photo CD su comportamiento y opciones 
son más que correctas. 


NUESTRA OPINION 

New Motion no hace milagros. Permite ver 
MPEG en resolución aceptable y con buen 
sonido en un equipo no demasiado potente 
para los tiempos que corren. Pero si tienes 
menos de un Pentium 100..., olvídate del vé 
deo CD a menos que tengas una tarjeta des- 
compresora por hardware. 


Javier de la Guardia 


Lo bueno 


+ Auna en un r todas las 
funciones de a multimedia. 

+ Está completami en castellano y el 
fichero de ayuda 'pcionalmente 
completo. 


Lo malo 
* Necesita un hardware muy potente. 
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VIRGIN INTERACTIVE ENTERTAINMENT ESPAÑA. 8.4. 
Hermosilla, 46 2” D - 28001 MADRID 


Una nueva versión del 
excelente editor de la 
compañía canadiense 
Softquad ya está en el 
mercado. Una 
herramienta de edición 
Web totalmente 
mejorada y actualizada 
con la que conseguir 
resultados profesionales 
en la creación de 
páginas para Internet. 


a son muchos los programas de 
creación de páginas Web que po- 
demos encontrar en el mercado, 
aumentando con ello nuestras po- 
sibilidades de elección. Recientemente tuvi- 
mos la ocasión de analizar la anterior ver- 
sión de este programa, un producto 
claramente profesional orientado a facilitar 
la realización de contenidos para las pági- 
nas Web (ver PCmanía 44). Esta nueva ver- 
sión incorpora todas las novedades apareci- 
das dentro del campo de la edición para la 
WWW y aumenta su sencillez de uso. El en- 


[LO QUE MAY QUE TENER (4h) 2x] 


D 

MÍNIMO. RECOMENDADO. 
8 Megas RAM 12 Megas 
20 Megas  EspacioenDisco 20 Megas 
486/66 Mhz. CPU Pentium 100 

Taeta Gráfica 

Tageta de Sonido 
Ratón Control Ratón 


Windows 25, Windows NT y 


ESPECIAL — Requiere 
Windows 3.x. Así como lector de CD-ROM para la 
instalación. 


COMPAÑÍA Softguad Inc. 
TIPO Editor HTML. 
CEDIDO POR SoftQuad lbénca. 
PUR RECOMENDADO 18.900 PTAS, + IVA 
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Edición WEB 
al rojo vivo 


torno de trabajo se vuelve más intuitivo y vi- 
sual, facilitando y reduciendo el tiempo de 
creación de una página HTML. Sin lugar a 
dudas un firme candidato a ser el número 
uno dentro de este tipo de herramientas. 


CARACTERÍSTICAS 

El programa se presenta en CD-ROM en 
versiones para Windows 3.X, Windows 95 y 
NT, aunque estará disponible en versiones 
para Macintosh y usuarios de UNIX. Entre 
varias de sus características cuenta con la 
capacidad de convertir directamente al for- 
mato HTML, cualquier documento creado 
con alguno de los procesadores de texto 
más conocidos como MS-Word, WordPer- 
fect o AMI Pro. Además, dispone de varias 
funciones propias de éstos, como son un co- 
rrector ortográfico y un diccionario de sinó- 
nimos, pero sólo para el idioma inglés. La 
posibilidad de ahorrarnos tareas repetitivas 
mediante la creación y uso de macros es 
otra de sus características. El programa per- 


mite también chequear, con autocorrección, 
la sintaxis de la estructura de las páginas pa- 
ra comprobar su validez. También, conta- 
mos con un tabla de caracteres para añadir 
caracteres especiales si es necesario. 


NOVEDADES 

HotMetal consigue con éxito convertirse en 
un entorno WYSIWYG (lo que ve es lo que 
obtiene) dándonos una idea bastante apro- 
ximada, mientras trabajamos, de como será 
la página una vez terminada. Por otro lado, 
podemos previsualizar nuestras creaciones 
seleccionando hasta cuatro navegadores 
distintos. Esta última versión incluye técni- 
cas mejoradas de “arrastrar y soltar” permi- 
tiéndonos incorporar fácilmente a nuestros 
documentos, imágenes, textos y URLs. To- 
do ello hace que el trabajo de crear una pá- 
gina se realice considerablemente más rápi- 
do. Ahora podemos agregar audio, vídeo, 
controles Microsoft ActiveX (OLE) y Shock- 
wave de Macromedia (procesos externos 0 
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HotiMetal es un popular editor Web. 


plug-in multimedia) a nuestras páginas. 
También podemos añadir “applets” de Java 
y procesos CGI (pequeños programas que 
corren dentro de una página), de los que se 
incluyen varios ejemplos utilizables. 


OTRAS CARACTERÍSTICAS 

La barra de botones es ahora más completa 
y organizada: con un golpe de vista encon- 
traremos la opción necesaria. Otra novedad 
importante es la integración del programa 
MetalWorks, un completo gestor de gráfi- 
cos orientado a Internet y que antes se in- 
cluía de forma independiente. 

También, incorpora un editor de marcos 
(frames de Nestcape) y mejoras en la crea- 
ción de formularios electrónicos que nos 
permiten de forma visual añadir elementos 
tales como botones, tablas, etc... 

Es de mucha utilidad no tener que conver- 
tir en hexadecimal los valores de los colo- 
res del texto que vayamos a utilizar. Son 
igualmente útiles las abundantes muestras 
y plantillas de ejemplo que encontramos or- 
ganizadas en tres tipos (Compañía, Intranet, 
Personal), y que pueden servirnos como 
punto de partida para crear las nuestras. 


DOCUMENTACIÓN 

Encontramos un manual de usuario junto 
con el programa donde hallaremos una 
completa explicación de su manejo. Conta- 
mos también con una guía del lenguaje en 
formato HTML, siendo la documentación 
más completa la que se encuentra en la pro- 
pia ayuda del programa. Otro detalle de im- 
portancia es la posibilidad de actualizar, en 
la página Web de la compañía, la informa- 
ción de las nuevas extensiones del lenguaje 
que se vayan desarrollando. Destaca sobre 
todo la muy completa guía “How To” (como 
hacer) en formato HTML aunque, igual que 
el programa y el manual es una lastima que 
esté en inglés, ya que a los usuarios que no 
dominen el idioma les resultará un poco 
más hacerse con él. 


Roberto Yuste 
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FMEAD><TITLE>BOt 2</TITLE></HEAD> 


Watch This Space! 


IFRAMESET COLS-"50%, 50%"> 


<FRAME SEC-"numbers/framel.htm"> 


<FRAMESET ROWS="50%,50%"> 
Brin, 


<ERAME SEC="numbers/frame2.hta"> 


<FRAME SRC="numbers /frame3.htmr> [| El 
</FRAMESET> Click on the individual lines of source code to 
get a description of what Navigator is dolng 
</FRAMESET> with that line of codel 
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Los marcos o frames da Netscape puede realizarse fáclimente. 


guía How To. 


proceso de texto, todo, en Inglés. 
+ En el CD-ROM hay espacio para añadir 
más gráficos y muestras. 


Podemos crear nuestra Home Page partiendo 
de alguno de los ejemplos. 
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No hace muchos meses 
publicamos como 
artículo de portada un 
extenso informe sobre 
las placas Pentium, 
incluyendo una 
comparativa sobre la 
oferta más 
representativa del 
mercado. En dichas 
pruebas, una placa 
obtuvo un resultado 
medio muy satisfactorio 
en cuanto a rendimiento: 
se trataba de la Expert 
Board 8551. Ahora, 
analizamos la 8661. 


1 mismo fabricante nos ofrece la si- 
guiente generación del producto, 
que como es lógico basa su estrate- 
gia en la mejora del rendimiento; 
para ello, incorpora innovaciones técnicas 
como el nuevo Chipset de Intel Triton II”, 
soporte de hasta Pentium a 200 Mhz. y zó- 
calo para memoria DIMM. Veamos en pro- 
fundidad las posibilidades de esta placa. 

La ExpertBoard 8661 posee 4 slots ISA y 3 
PCI, con soporte éstos últimos para Bus 
Master, integrando también una controla- 
dora IDE que soporta hasta 4 discos duros y 
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EXPERT BOARD 8661 
Llega el “Tritón II” 


que por supuesto incluye puertos de serie 
de alta velocidad (UART 16550), puerto pa- 
ralelo ECP/EPP (para más información os 
recomendamos la lectura del informe sobre 
placas base publicado en el número 44 de 
vuestra revista PCmanía) y conector Mini- 
Din para ratón PS/2. 

En el apartado de la memoria encontramos 
la primera novedad: además de los clásicos 
4 bancos para módulos SIMM, la placa im- 
plementa un banco, enorme, para un módu- 
lo de memoria DIMM síncrona de 168 con- 


tactos, que mejora entre un 25 y un 40% el 
rendimiento de la memoria RAM normal. Es 
preciso tener en cuenta que la placa no per- 
mite mezclar al mismo tiempo los dos tipos 
de memoria, así que sólo se podrá llenar 
uno de los dos bancos. 

La placa incorpora 256Kb de cache Burst 
Pipeline, soldada en la misma, aunque tam- 
bién se puede ampliar hasta 512K pinchan- 
do el correspondiente módulo de cache en 
el zócalo CELP que a tal efecto incluye la 
ExpertBoard. Junto a dicho zócalo, tenemos 


el obligatorio zócalo ZIF para el procesador, 
que puede albergar micros Pentium desde 
75 hasta 200 Mhz, Cyrix 6x86 desde 120 has- 
ta 166 Mhz, y AMD 5k86 de 75 y 90 Mhz; co- 
mo podéis ver, un completo y versátil sopor- 
te para la nueva ola de procesadores. 

La única pega es que no se incluye el zóca- 
lo VRM para futuros Pentium de menor vol- 
taje, algo que sería deseable teniendo en 
cuenta la previsible importancia que cobrará 
el próximo P55C, que poseerá extensiones 
multimedia. 


TRITON Il 
De todas formas, la mayor novedad que 
aporta la placa es la implementación del 
nuevo Chipset 430VX de Intel, más conoci- 
do como TRITON IP. 

Este conjunto de chips aporta un 10% más 
de mejora sobre los anteriores Triton; entre 
otras cosas, soporta la nueva tecnología 


USB (Universal Serial Bus, bus serie uni- 
versal). USB es un nuevo tipo de bus más 
potente, que mejorará características ya 
existentes como Plug'n'Play o el flujo de 
transferencia de datos entre periféricos, y 
permitirá un notable aumento de las presta- 
ciones de la placa. 

También soporta el protocolo MESI, que 
se trata de un estándar que permite mante- 
ner la coherencia de los datos contenidos en 
la memoria cache externa o de segundo ni- 


s, en el campo de 
las placas base la clave es optimizar el ren- 
dimiento, utilizando toda clase de técnicas 
como memorias caché, protocolos de co- 
rrección de errores, etc. 


LA BIOS 
Veamos ahora otra parte importante de la 
placa: la BIOS incluida en la Expert Board 


La mayor novedad que aporta la placa es la 
implementación del nuevo Chipset 430VX de 
Intel. 


es la última versión de la prestigiosa AMI- 
BIOS, de American Megatrends. En el pro- 
grama de Setup incluido observamos bue- 
nos detalles, como por ejemplo la 
posibilidad de variar la se ja de arran- 
que del sistema entre disquetera, disco du- 
ro y CD-ROM. Además, permite configurar 
manualmente no sólo el uso de las IRQ, sino 
también de los canales DMA, 

También, se ha simplificado la selección 
del tipo de disco duro, ya que por defecto 
se configuran automáticamente sus pará- 
metros (aunque también es posible definir 
manualmente otros tipos), pudiendo elegir 
manualmente el modo de transferencia 
PIO, los modos LBA o Large y el acceso a 
32 bits. 

En general, se nota un esfuerzo de simpli- 
ficación de las opciones del Setup, puesto 
que no aparecen elementos más complejos 
como Delays, Wait States y otros datos de- 
masiado técnicos. 

Asimismo, tenemos protección Antivirus 
para el sector de arranque del disco duro, 
dos tipos de contraseña (Supervisor y User) 
y opciones de configuración automática pa- 
ra tres casos: 

1. Original (los valores iniciales de la 
BIOS). 

2. Optimal (configura el Setup para el me- 
jor rendimiento posible, a costa de una po- 
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sible mayor inestabilidad del sistema). 

3, Fail-Safe (carga los valores más estables 
del sistema, lo que sirve como ayuda para 
diagnosticar posibles errores, a costa de una 
mayor lentitud). 

Por último, podemos citar la opción que 
permite habilitar la BIOS para ejecutar co- 
rrectamente el sistema operativo OS/2, o la 
característica “Plug and Play Aware 0/S, 
que informa a la placa base de que va a eje- 
cutar un sistema operativo P'n'P como Wi 
dows 95, con lo que la detección y configu- 
ración de las tarjetas adheridas a este 
estándar se perfecciona, haciéndose más fia- 
ble. 

Todos estos detalles muestran el grado de 
actualidad que posee la BIOS incluida en la 
ExpertBoard. 


DOCUMENTACIÓN Y DRIVERS 
Siguiendo la pauta marcada por el fabrican- 
te, el manual incluido con la placa es bastan- 
te correcto, pues aporta abundantes esque- 
mas e ilustraciones, y además explica las 
opciones del Setup de una forma un poco 
más detallada de lo que suele ser habitual, 
incluso viene una somera explicación del 
significado de todos 'beeps' de error del sis- 
tema. 

En cuanto a los drivers, se incluye un disco 
con los controladores que habilitan la carac- 
terística Bus Master del chipset, para DOS, 
Windows 3, Win95, Windows NT, Novell 
Netware, SCO UNIX y 0S/2; o sea, que na- 
die se quedará sin sus drivers. Realmente 
un muy completo soporte software el de esta 
placa. 


RENDIMIENTO 
Vale, pero ¿y el rendimiento?. Pues, con to- 
do lo expuesto anteriormente, ya os podéis 
imaginar. Su comportamiento es superior, 
aunque es importante aclarar que en este te- 
ma concreto todo es relativo; es decir, una 
placa puede ofrecer muchas prestaciones, 
pero si la memoria es lenta, o el disco duro 
no tiene la suficiente velocidad de acceso, la 
actuación de la placa puede verse deslucida. 
Hemos probado la Expert Board con 32 Mb 
de EDO RAM y un Pentium a 120 Mhz, co- 
rriendo bajo Windows 95 y Windows NT 
Server, y su comportamiento ha sido exce- 
lente, por lo que en este punto no hay nada 
que objetar. 

También, conviene puntualizar el hecho de 
que, desde el punto de vista del usuario, es 
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El zócalo ZIF para el procesador puede albergar micros Pentlum desde 
75 hasta 200 Mhz, Cyrix 6x86 desde 120 hasta 166 Mhz y AMD 5k86 


de 75 y 90 Mhz. 


posible que la diferencia de rendimiento en- 
tre esta placa y su placa Pentium actual no 
justifique su compra. 

Como ya hemos repetido muchas veces, el 
rendimiento de una placa siempre es relati- 
vo y depende del resto de componentes ins- 
talados, por lo que en la elección también 
deben influir aspectos como la capacidad de 
ampliación y el soporte para diferentes pro- 
cesadores. 


CONCLUSIONES 

Se trata de un gran producto, incorpora no- 
vedades técnicas que inciden directamente 
en su rendimiento, sus posibilidades de am- 
pliación son francamente buenas y su so- 
porte software (en forma de drivers) es de 
los más completos. 

Quizás se eche en falta el zócalo VRM (que 


permite el uso de nuevos micros, como el 
P55C, que funcionan a un voltaje inferior), 
única nota discordante en éste análisis. En 
cualquier caso, se trata de un hardware muy 
recomendable. 


Javier Guerrero Díaz 


Lo bueno 

+ Soporta un gran número de 
B9S. 

'o optimizado por las 


ita el zócalo VRM que 
de nuevos micros que 
funcionan £on un voltaje inferior. 


» loa 


1 e 


Nuevas HP DeskJet Serie 690 con calidad fotográfica. 
Para trabajar, aprender y divertirse en casa. 


Sólo las HP DeskJet Serie 690 pueden ofrecerle algo así. 
Y no ha sido fácil conseguir esta calidad a precios tan 


asequibl 


para cualquier familia. Su resolución 
'btográfica se alcanza gracias al nuevo cartucho tricolor 
[Photo Cartridge)* que contiene nuevos colores más 
¡Suaves que se combinan con el cartucho de color estándar. 
¡Nuestro sistema RealLife Imaging le asegura resultados 
Motorrealistas”, con una definición de imágenes 

yun colorido vivo y uniforme. Como nunca ha visto, 
excepto en fotos. Además, el sistema ColorSmart ajusta 


automáticamente los tonos 


decolor asegurando Ñ 
óptimos resultados, vá 

Dentro de esta nueva serie 

existen dos impresoras: en> 
HP DeskJet 690C y 6940. o 


Ambas coinciden en su facilidad de uso, son rápidas 
(hasta 5 páginas por minuto en b/n y 2en color) y no 
Necesitan papel especial. Incluso pueden imprimir en 
papel contínuo, como ninguna otra de su categoría. 


En la HP DeskJet 690C el cartucho de color adicional 
(Photo Cartridge) es optativo, pudiendo comprarlo 
posteriormente e instalarlo usted mismo sin ningún coste 
adicional. En cambio, la HP DeskJet 694C incluye 

el cartucho tricolor (Photo Cartridge), un paquete de 
software Adobe Photo Deluxe'* para retoque fotográfico 
y unjuego de muestras de papel HP. ¿Conoce algo mejor? 
Estas son las impresoras que marcan la diferencia 

en el trabajo personal o profesional que su familia 
realiceencasa Además, ahora HPle ofrece una Promoción 
que no puede perderse. Por la compra 
de una HP DeskJet 694C, le regalamos 
el revelado de un carrete de 24 fotos en 
formato Kodak Photo CD y un software 
de Kodak para su fácil visualización, más 
un CD adicional con 100 magníficas 
imágenes de alta resolución. 
Disfrutecon su familia dela tecnología punta HP a un precio 
imbatible. Solicite información adicional llamando al 
Servicio de Información Hewlett-Packard: Z5 902150 151. 


IMPRESORAS HP. HACEN EL MEJOR PAPEL EN SU TRABAJO. 


"Lasimpresoras HP DeskJet alcanzan su máxima calidad utilizando Photopaper, transparencias, película y tintas HP. 


Promoción válida hasta el 31 de Diciembre de 1996. 


HEWLETT?* 
PACKARD 


Una de las asignaturas 
pendientes de cualquier 
ordenador, es la 


posibilidad de instalar 
un periférico sin tener 
que levantar la tapa de 
nuestro equipo y hurgar 
en sus entrañas. 
Pues bien, la empresa 
stereographics ha 
conseguido uno de los 
primeros aprobados en 
esta materia, 
ofreciéndonos unas 
gafas 3d que no 
necesitan instalación. 


RQ, DMA, dirección de E 

AUTOEXEC.BAT, CONFIG. > 

tos son sólo algunos de los términos que 

hay que dominar a la hora de instalar 
cualquier accesorio en nuestro compatible, 
, sin contar con la 
necesidad de conectar las correspondientes 
tarjetas, cambiar de sitio otras componen- 
tes para liberar espacio, y un sinfín de ope- 
raciones más, que suelen provocar auténti 
cos quebraderos de cabeza entre los 
usuarios. Microsoft ya ha dado los primeros 
pasos para solucionar este problema, y ha 
anunciado las tecnologías SIPC (Simply In- 


y 
4 Megas RAM 8 Megas 
10 Megas  EspacioenDisco 30 Megas 
386/33 MHz. ceu 486/66 MHz. 
VGA Tageta Gráfica SIGA 
Tarjeta de Sonido Sound Blaster 
Ratón Control Ratón 

Requiere lector de CD-ROM de doble 

velocidad. 


COMPAÑÍA. StereoGraphics 
TIPO Cafes tridimensionales. 
CEDIDO POR Euroma Telecom. 
PVR RECOMENDADO 25.800 PTAS. + (VA. 
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3D al alcance 
de todos 


teractive PC), ACPI y On Now, que se in- 
corporarán el año próximo en todos los or- 
denadores. 

Pero, mientras esto llega, StereoGraphics 
aporta su granito de arena, presentando las 
gafas tridimensionales Simuleyes VR, cuya 
mayor virtud es la de poder utilizarse ape- 
nas cinco minutos después de abrir la caja. 


MÁS SENCILLO, IMPOSIBLE 
Las operaciones a seguir para su instalación 
no pueden ser más simples. Todo el proceso 
se reduce a conectar uno de los extremos 
de un adaptador especial a la tarjeta gráfica, 
el otro al cable del monitor, y un segundo 
cable que sale del adaptador, a la fuente de 
alimentación de las gafas (funciona con 4 pi- 
las de 1.5 V). Como última operación, sólo 
queda insertar las mencionadas gafas 3D en 
uno de los cuatro conectores (se permiten 
hasta cuatro gafas simultáneamente) y, ¡ya 
está! No hay que cambiar ningún jumper, ni 
instalar ningún driver, ni consume ningún 
recurso del ordenador. 


Todo el mecanismo de funcionamiento está 
controlado por un pequeño chip situado en el 
gafas disponen de dos obtura- 
tal líquido que alternan rápida- 
mente las vistas izquierda y derecha de la 
imagen tridimensional que aparece en el mo- 
nitor. El mencionado chip detecta las señales 
enviadas por el programa y activa el obtura: 
dor izquierdo o derecho, dependiendo de la 
posición y el lugar al que miremos en cada 


Creative Soundo'LE posibilita la audición 
y grabación de ficheros de sonido en 
formato de onda (.WAV). 


momento. La alternan- 
cia de imágenes es tan 
rápida, que nuestra men- 
te percibe la sensación 
de que lo que vemos se 
sale realmente del moni 
tor, gracias a la profundi 
dad de la que carece una 
imagen vista en una pan: 
talla plana. Obviamente, 
esta imagen tiene que 
ser generada de forma 
especial por el programa 
que utilicemos, por lo 
que Simuleyes VR (y 
cualquier otro periférico 
de este tipo) sólo se pue- 
de utilizar con los pro- 
gramas especificamente 
diseñados para ello. 


LA MATERIA 
PRIMA 

Para poner en pr 
toda esta teoría, Simule- 
yes VR incluye tres CD- 
ROMs con programas 
compatibles con esta tecnología. 

Estos son: el inevitable «Descent», presente 
en todos los accesorios que lleven en su pu 
blicidad las siglas “3D”; «In Pursuit of Gre- 
ed», «Wolfenstein 3D», y el simulador de vue- 
lo de producción propia «VR Slingshot». 

Su funcionamiento es muy sencillo, pues es 
suficiente con seleccionar en el menú de con- 
figuración la opción “Simuleyes VR” o pulsar 
cierta tecla, para que se active el modo espe- 
cial 3D. Conviene destacar que las gafas es- 
tán diseñadas para poder colocarse encima 
de las gafas convencionales, por lo que las 
personas que tengan problemas con la vista, 
también pueden utilizarlas. 

El efecto tridimensional es correcto en to- 
dos los aspectos. El único precio que hay que 
pagar es una “decoloración” de los escena- 
rios, ya que las gafas, al poseer cristales 0s- 
curos, actúan también como un protector pa- 
ra los ojos, con lo que los colores pierden 
intensidad. Sin embargo, este hecho deja de 
ser importante tras permanecer unos pocos 
minutos percibiendo las nuevas sensaciones 
que nos transmite nuestro sentido de la vista. 

De los programas incluidos, poco hay que 
decir, pues son de sobra conocidos por los 
amantes de los juegos. «Descent» es un arca- 
de tridimensional en primera persona, y tam- 
bién el mejor programa del lote. Las gafas 3D 
dotan de profundidad a los pasillos y a la po- 
sición de los enemigos, de forma que, real 
mente, se produce el efecto de que éstos se 
encuentran alejados unos cuantos metros, 
frente al simple hecho de verse más peque- 
ños cuando están más lejos, como ocurre en 


SIMULEYES % 


«Descent» y «In Pursuit of Greed- son los 
programas con efectos tridimensionales 
más conseguidos. 


TO 
TO 


Mediante un sencillo programa gráfico, 
podremos comprobar el funcionamiento 
de las gafas. 


una imagen plana estándar. 

«In Pursuit of Greed», un juego de Rol futu: 
rista con el “engine” de «Doom», también al: 
canza un buen nivel. A nuestra disposición te- 
nemos varios personajes, cada uno de ellos 
con una serie de armas y habilidades dife- 
rentes, suficientes para explorar los variados 
escenarios repletos de laberintos, enemigos 
y objetos a utilizar. 

Wolfenstein 3D» es ya todo un clásico de 
los juegos tridimensionales, pues es el pre- 
cursor del mítico «Doom». Lo que antes era 
un juego gráficamente impactante, ahora ha 
quedado algo antiguo, pero el efecto añadido 
que supone la visión tridimensional, junto a 
la adicción inherente de este tipo de juegos, 


permite pasar un 
buen rato. El últi 
mo programa que 
nos queda por 
mencionar es «VR 
Slingshot», un si- 
mulador de vuelo 
de una calidad 
aceptable, aunque 
gráficamente ya 
pertenece a otra 
época, la de los 
escenarios poligo- 
nales. No obstan- 
te, es con este pro- 

grama con el que 
pueden apreciar las posibilidades de este 
tipo de accesorios, pues la sensación de rea- 
lidad conseguida es muy distinta a la de los 
simuladores convencionales. La tridimensio- 
nalidad real aqui se muestra en todo su es 
plendor, produciendo la sensación de que 
realmente estamos sumergidos en un mun: 
do dotado de las tres perspectivas, X, Y y Z. Si 
todo esto nos sabe a poco, dentro del paquete 
se incluyen una gran cantidad de tarjetas, 
que al enviarlas a la dirección adecuada nos 
permitirán acceder a todas las novedades re- 
lacionadas con Simuleyes VR, la lista de pro- 
gramas que las utilizan, así como recibir, gra: 
tis, una demo del juego de coches 
«Whiplash» (aquí conocido como «Fatal Ra- 
cing»), y la versión completa del excelente ar- 
cade futurista de carreras, «Slipstream 5000», 
que suponemos no habrán llegado a tiempo 
para ser incluidos en el paquete. 


EL VEREDICTO 
En definitiva, podemos concluir diciendo que 
las gafas Simuleyes VR cumplen perfecta- 
mente con su cometido, ya que nos permiten 
adentrarnos en el apasionante mundo de las 
tres dimensiones, de una manera sencilla. Su 
único handicap es la inexistencia de algún 
programa más allá de los simples juegos, que 
habría dado algo más de variedad al conjunto. 
Por lo demás, un excelente complemento 
para todo tipo de usuarios, incluidos los re- 
cién llegados al mundo de la Informática. 


Juan Antonio Pascual Estapé 


5, 
*El ¿que no sea necesario abrir el 


orden: mite que Simuleyes VR 
pueda talado en 3 minutos por un 
nino de p: 
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*Es indisénsable descansar la vista cada 
poco tiempo 


*El software se ha quedado algo 
anticuado. 
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sí es. Cada vez somos más los que 

hacemos PCFÚTBOL, cada vez 

usando herramientas de desarrollo 
más sofisticadas y cada vez invirtiendo 
más horas de trabajo. Y los resultados, 
lógicamente, se notan. 

Se notan en la base de datos, dutada 
este año de estructura profesional, por 
bloques de información, para que 
encontrar cualquier dato de cualquier 
jugador de Primera, Segunda y Segunda 
"B" sea cuestión de segundos. 

Se nota también en el Manager, al que ya 
no falta nada para ser como la vida misma: 
contratos a los jugadores, empleados del 
club, parking y otros servicios en el 
estadio, seguros médicos... 

Se nota en el simulador, que ya no tiens 
nada que envidiar a los mejores del 
mundo: perspectiva 3D, terrena de juego 
virtual y cámara móvil, para seguir la 
jugada desde el ángulo que quieras. 

Y se nota en los detalles. Cientos de ellos 
que te van a sorprender están repartidos 
por todo PCFÚTBOL. Entre otros muchos, el 
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Nos vemos a A 

en el SIMO mejor programa de quinielas del mercado y 
Stand 2030, E 

pobelión:a el software para conectarse directamente a 
dels 9Lia Infofútbol. 


de noviembre 


Como puedes ver, en lo único que no se 
nota tanto esfuerzo es en el precio. 
Por eso tenemos la esperanza de 
estar haciendo el PCFÚTBOL que 
quieres. 
Hasta muy pronto, 
un saludo: 


PCFUTBOL 


El PROGRAMA de MICHAEL ROBINSON 


Este año PCFÚTBOL te da más quen 


Olla toda la que puedas im 


Car una base de datos profesional de los 122 equipos, ent - 
dores y más de 2.600 jugadores de las categorías nach 

Toques de información con datos personales, perfil, caracter; 
técnicas, trayectoria, anecdotario, palmarés y últim. tempor 
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ProQuinelas EM] 


El programa de quinielas más completo del mercado entra a 
mar parte del prayecto. Con cinco años de estadísticas aut 


Para que a los amantes del fíttbol ya na les falte nada en PCFÚTE: 
dos y la posibilidad de hacer todo tipo de reducciones. | 


Producto Ohicial de la 
Liga Nacional de Fútbol Profesional 


nunca... El precio es el de siempre. 


WET Realismo hasta el último detalle 


Ahora el reto es aún más dificil y atractivo: la Copa Interconti- 
nental será el objetivo, pero comenzando desde Segunda "B”. Tus 
nuevas atribuciones: contratos, empleados del club (secretario téc- 
nico, fisioterapeuta, segundo entrenador, ajeador...), parking, tien- 
das del club en el estadio, sezuros médicos... 


CINTRA la espectacularidad 3D, el campo virtual y la cámara móvil... 


Los miles de animaciones nuevas son el menor de sus atractivos. 
Un campo virtual, la perspectiva 30 y la cámara móvil, para que 
veas los partidos desde el ángulo que desees, convierten al simu- 
lador 5.0 en el mejor del mercado. Con diferencia. 
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2 MUY PRONTO A LA VENTA 


UN PRODUCTO CON LA CALIDAD DE 


Proximamente disponible en versiones “nativas” tanto para DOS como para 


Windows”95 aprovechando toda la potencia de la nueva tecnología DirectX” Por sólo: dinamic ¿2 multimedia 


8 disquetes 1 CD-ROM 
DOS/8MB 
Windows'95/8MB 


DOS/8MB 
Windows'95/8MB Ptas. lel 91 658 60 08 fox 91 653 20 15 www.canaldinamic.es/dinam 


Podéis dirigir vuestras consultas a la siguiente A 
dirección de correo electrónico: 


infografía.pemaniaQhobbypress.es 


Sistemas 


iluminación 


La luz , es uno de los ¡puntos más delicados 
en toda creación infográfica. Por ello y 
debido a la gran cantidad de lectores 
interesados, vamos a dedicar nuestra 
sección a analizar los diferentes sistemas de 


iluminación que existen en Infografía. 


in duda la habilidad prin- 

cipal de las imágenes 

sintéticas, al margen de 

cualidades técnicas, ar- 

tísticas o informativas, 
consiste en retratar de una forma 
real objetos o elementos que sólo 
existen en el ordenador, Por tan- 
to, el realismo es probablemente 
una de las premisas básicas a la 
hora de acometer cualquier tipo 
de visualización infográfica. En 
ello, intervienen de forma funda- 
mental dos conceptos interde- 
pendientes como son el modela- 
do, en cuanto a la capacidad de 
representar un objeto fisico de la 
forma más fiel y precisa, inclu- 
yendo sus materiales, colores, 
texturas, etc., y el proceso de vi- 
sualización o render del mismo 
que es a fin de cuentas el que nos 
permitirá ver con mayor o menor 
realismo el objeto modelado. Y es 
en este último paso dónde las téc- 
nicas de iluminación utilizadas 
cobrarán toda su importancia al 
visualizar el modelo. Estas técni- 


cas por una parte se basan en la 
situación y tipología de las fuen- 
tes luminosas, es decir dónde, có- 
mo y de qué tipo las coloquemos, 
dónde influirán tanto nuestros Co- 
nocimientos técnicos como nues- 
tras aptitudes artísticas, pero ade- 
más deberemos tener en cuenta 
el tipo de algoritmo de render uti- 
lizado por el programa y, por tan- 
to, el sistema de cálculo de ilumi- 
nación que se emplea, el cual 
puede alterar de forma radical el 
resultado de una misma escena. 
La mayor parte de los lectores 
ya conocerán por ésta y otras 
secciones los diferentes métodos 
de cálculo de iluminación que 
existen actualmente en Infogra- 
fía, catalogados en dos grupos di- 
ferentes, Iluminación Local e lu- 
minación Global. El primer 
sistema, Local, trata a los objetos 
y sus fuentes luminosas como 
entidades independientes y des- 
vinculadas del resto de la escena. 
De tal forma que la iluminación 
que recibe un objeto es sólo 
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aquella que emana de las fuen- 

tes de luz y llega de forma di- 
recta al objeto, salvo en los ca- 
sos en los que un tercer cuerpo 
se interpone en ese camino, y 
exista un algoritmo de genera- 
ción de sombras arrojadas. Por 
tanto, la iluminación de un pun- 
to del objeto depende única- 
mente del ángulo de dicho pun- 
to con respecto a la fuente 
luminosa y de la potencia, color 
y degradación de la misma, sin 
considerarse ningún factor ex: 
terno más. Este proceso aunque 
es el más rápido de calcular y 
suele ofrecer una buena calidad 
en muchos de los trabajos info- 
gráficos, se queda bastante cor- 
to al intentar representar situa- 
ciones complejas como la 
iluminación de espacios interio- 
res con luz artificial, ya que no 
admite la reflexión intrínseca de 
la luz en los objetos, e incluso 
técnicas como el mencionado 
cálculo de sombras, se realizan 
más en base a “trucos” de pro- 
gramación que a una simulación 
real del proceso de creación de 
sombras. 

El segundo método, Global, en 
cambio describe la iluminación 
de una forma más relacionada 
con las leyes físicas que rigen la 
distribución de la luz, al contar, 
además de las propias fuentes 
luminosas, con otros cuerpos u 
objetos de la escena como emi- 
sores directos o indirectos de 
luz. Los algoritmos de llumina- 
ción Global suelen agruparse en 
dos bloques principales, a me- 
nudo unidos de diferentes for- 
mas, como son las técnicas de 
Ray-Tracing de tipo Monte Car- 
lo y los sistemas de transferen- 
cia de radiación o Radiosidad. 


RAY-TRACING VS 
RADIOSITY 

Todo el mundo sabe que los ra: 
yos de luz, en cuanto a su fun- 
cionamiento como partículas. 
describen una trayectoria rect 
línea que puede ser calculada y 
predefinida fácilmente y que 
obedece a las leyes de la refle- 
xión y la refracción en las cuales 
se basa la Óptica. De esta forma 
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podríamos calcular la ilumina- 
ción de una escena, siguiendo 
punto por punto cada uno de los 
rayos de luz arrojados por nues- 
tra fuente luminosa y calculando 
situaciones como los rebotes 
que pudieran tener en otros ob- 
jetos o su paso por diferentes 
medios físicos. Pero pronto ve- 
ríamos desesperados que nece- 
sitaríamos trazar cientos o inclu- 
so miles de millones de rayos 
para poder iluminar una simple 
escena a nuestra resolución de 
video, ya que entre otras cosas 
sólo una porción de los rayos 
trazados son los que nos permi- 
ten visualizar la escena desde 
nuestra perspectiva de observa- 
dor a través de la ventana de la 
cámara, ya que el resto de los ra 

yos no incidirán en dicha venta: 

na. El método MonteCarlo y sus 
derivados permiten definir una 
porción aleatoria del espacio tri 

dimensional como punto de par- 
tida en la dirección de los rayos 
de luz. Dicho espacio corres- 
ponderá al área bidimensional 
de nuestra ventana de trabajo, a 
través de la cual vemos la esce- 

na. Por tanto este método se ba- 
sa en el seguimiento inverso del 
rayo de luz desde la posición de 
la cámara hasta la fuente de emi- 
sión luminosa de la cual provie- 
ne, restringiendo así los rayos 

emitidos a tan sólo aquellos que 

nosotros vemos. La técnica de 

trazado de rayos permite fácil- 


El realismo de las 
escenas es una de las 
premisas básicas a la 

hora de acometer 

cualquier tipo de 
visualización infográfica, 
para ello, debemos 
contar con dos elementos 
primordiales como son el 
modelado y el render 


mente simular situaciones como 
la reflexión o la refracción que 
varían el ángulo de dirección del 
rayo de luz. Este sistema es 
ideal para crear los reflejos del 
entorno que se producen en ob- 
jetos con un alto índice de refle- 
xión, como una bola de billar, o 
para simular las deformaciones 
producidas por el agua al obser- 
var desde la superficie el fondo 
de un estanque, por ejemplo. Pe- 
ro como podemos ver su “Glo- 
balidad”, se reduce a calcular el 
número de rebotes y desviacio- 
nes que experimente el rayo de 
seguimiento con otros objetos 
de la escena, por lo que estamos 
limitados a superficies con ca- 
racterísticas de reflexión o re- 
fracción, las cuales no represen: 
tan ni siquiera una porción de 
las existentes en el mundo real. 
En cambio en el resto de super- 
ficies, difusas en su mayor par- 
te, el cálculo luminoso será 
exactamente igual al obtenido 
con un método de iluminación 
local. Además tanto el sistema 
Global de Ray-Tracing como el 
sistema Local están basados en 
la posición del usuario, o de la 
cámara, para poder ser descritos 
y por tanto dependen de dicha 
posición para visualizar la esce- 
na. Una vez que movemos la cá- 
mara, la percepción de la ilumi- 


nación que recibimos cambia, 
así como la imagen proveniente 
delas reflexiones o refracciones 
a que esté sometida la luz, por lo 
que la mayor parte de cálculos 
luminosos deben rehacerse. 

Los sistemas de transferencia 
de radiación de flujo o radiosi- 


dad, para abreviar, permiten de- 
finir un modelo muy distinto de 
calcular la iluminación, aunque 
compartiendo muchas de las ba- 
ses y nociones del Ray-Tracing. 
En este caso, en lugar de trazar 
rayos de luz a través del entorno, 
se divide cada una de las superfi- 


cies de los objetos en mallas po- 
ligonales, que no deben ser con- 
fundidas con las que componen 
la geometría de los objetos, de- 
nominadas comúnmente pat- 
ches, que se usan para calcular 
la transferencia de luz entre ca- 
da par de ellos. Una equivalencia 


con el Raytracing en su forma de 
trabajo podriamos establecerla si 
realizáramos esta subdivisión de 
una forma minúscula, llegando a 
asignar un pixel de la imagen a 
cada patche, y calculáramos la 
distribución de la luz de uno a 
otro, lo cual sería similar a calcu- 
lar el trazado de los rayos de luz 
que incidan de uno a otro patche. 
Esta subdivisión funciona bas- 
tante bien con objetos planos, 
que se dividen a su vez en polt- 
gonos o patches planos, pero en 
elementos curvos puede presen- 
tar ciertas inexactitudes y sobre 
todo la subdivisión consume bas- 
tantes recursos y memoria. El 
principal atractivo de los algorit- 
mos de radiosidad es que permi- 
te definir de una forma muy fiel 
la interelación a nivel luminoso 
entre superficies difusas, pare- 
des, suelos, sillas, etc., siendo 
claramente las que más abundan 
en entornos arquitectónicos. Por 
contra, la radiosidad no se suele 
utilizar en objetos con altos indi- 
ces de reflectividad o de transpa- 
rencia con efectos de refracción, 
ya que en ellos el Ray-Tracing, 
suele cumplir un mejor papel. 
Además, una de las grandes 
ventajas de la radiosidad y que 
se utiliza cada vez en mayor me- 
dida es su capacidad de uso en 
tiempo real, ya que no es un sis- 
tema de iluminación dependien- 
te del punto de vista del observa- 
dor, y por tanto podemos mover 
la cámara a través de una estan- 
cia sin que sea necesario recal- 
cular la iluminación global del 
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modelo. Siempre y cuando, cla- 
ro está, no alteremos la posi- 
ción, color o intensidad de algu- 
na de las fuentes luminosas de 
la escena. 

Aunque sí deberemos realizar 
nuevos cálculos si en dicha esce- 
na existen objetos con caracte- 
rísticas de reflexión o refracción 
cuyo modelo de iluminación nos 
obligue a ello. 

De hecho muchas de las apli- 
caciones actualmente disponi- 
bles permiten navegar en modo 
de sombreado Gouraud, sufi- 
ciente para el cálculo de radiosi- 
dad, por una escena en tiempo 
real ofreciendo así un excelente 
método de visualización a arqui- 
tectos y diseñadores de interio- 
res. De esta forma, la ilumina- 
ción se establece al principio y 


66 Pemanía 


se aplica a todos los objetos du- 
rante el cálculo del sombreado. 
Unicamente necesitaremos un 
equipo suficientemente potente 
como para mover nuestro mode- 
lo en modo Gouraud, lo cual no 
es pedir en exceso. 

Lo más lógico y de hecho lo 
utilizado en los programas co- 
merciales que emplean Radiosi- 
dad, es usar ambos sistemas de 
forma selectiva, empleando co- 
mo método general un sistema 
de iluminación local o uno glo- 
bal mediante radiosidad para 
después aplicar sólo en determi- 
nadas zonas, objetos o situacio- 
nes, como pueden ser las som- 
bras arrojadas, la técnica de 
Raytracing para reducir en lo 
máximo posible el tiempo medio 
de cálculo por fotograma. Y es 


que como vemos estas dos apro- 
ximaciones fisicas a la ilumina- 
ción de objetos se complemen- 
tan de una forma notable, siendo 
a fin de cuentas dos caras de 
una misma moneda en cuanto al 
cálculo de iluminación se refie- 
re. Lógicamente, si dispusiéra- 
mos de la potencia de cálculo su- 
ficiente para trazar todos los 
billones de rayos de luz involu- 
crados en una escena, sus des- 


viaciones, absorciones y rebotes 
por todos los objetos en todas 
las ocasiones en las que se pro- 
ducen, podriamos unificarlo to- 
do en un único modelo y simu- 
lar así la iluminación de una 
forma física concreta, aunque 
por el momento tal posibilidad 
excede la capacidad de cual- 
quier ordenador. 


Roberto Potenciano Acebes 


JUVENTUS F.C. 


Por primera vez en España y en exclusiva para o NOCILLA Desayuno, junto con tus datos, 
li, NOCILLA ha reunido a 5 grandes equipos a: NOCILLA “CAMPEONÍSIMOS DE EUROPA” 
de fútbol CAMPEONES DE EUROPA poro * *k Apdo. de Correos 2002-08080 BARCELONA. 
que puedas conseguir los balones firmados 
por sus estrellas y las camisetas oficiales 
de sus equipos. Podrás elegir entre A.F.C. 
AJAX, F.C. BARCELONA, JUVENTUS Cuantos más cartas envíes, muchas más 
REAL MADRID C.F. y MILAN posibilidades tienes de conseguir tus 
A.C., equipos de reconocido prestigio HE. A “CAMPEONÍSIMOS DE EUROPA”. 
mundial y que en Europa han logrado hacer 
historia. 


Consigue estos regalos COMPLETAMENTE 
GRATIS enviando 3 etiquetas 
de cualquier envase de NOCILLA 


Cada mes sorteamos 1000 balones y 1.000 
DES comisetas entre todos las cartas recibidas. 


Promoción válida hasta 31/3/97. Sorteos mensuales onte Notorio: 30 Octubre, 29 Noviembre, 20 Diciembre, 30 Enero, 27 Febrero y 1 Abril 
En coso de que el premio se hubiese ogotado, se enviorá cualquiera de los existentes en ese momento 
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ero qué tiene «Qua- 
ke» de particular? 
¿Dónde está la no- 
vedad? Cuando el 
autor de estas lineas 
vió «Quake» por pri- 
mera vez se decepcionó. 
«Quake» exigía demasiada po- 
tencia y no resultaba práctico de 
jugar en algo inferior a un Pen- 
tium 100. Debido a esto, el que 
suscribe relegó este juego al os- 
tracismo pero los tiempos (y la cai- 
da de precios del hardware PC) no 
se detienen: los Pentium son algo 
cada vez más corriente asi que... 
Poco tiempo después, y ya 
contando con el hardware apro- 
piado, al estudiar con más tran- 
quilidad el juego, sólo se pudo 
llegar a una conclusión: «Qua- 
ke» es un juegazo. Esto se debe 
no a una sino a varias y podero- 
sas razones. 
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Cuando alguien crea algo original y de gran cali- 
dad y consigue un clamoroso y merecido éxito, no 
Starda en aparecer una legión de productos que in- 
tefitan engancharse a la moda. Estos productos, 
sin sét necesariamente malos, acaban acostum- 
brándonésa creer -por su número y escasas mejo- 
ras con resifecto a la idea original- que todo se- 
guirá siempre igual en el género y que no habrá 
nuevas ideas revobucionarias. Pero, afortunada- 
mente, esto no es así. Sin ir más lejos, quien inno- 
vó una vez puede hacerle de nuevo, y esto es lo 
que ha hecho ID Software Can «Quake»: innovar. 
«Quake» no es, como mucho pensábamos al 
principio, la misma fórmula mejofagla. Es un pro- 


grama con una filosofía diferente. E 


| 
| 


Podéis dirigir vuestras consultas a la siguiente 
dirección de correo electrónic: 


tie real.pemaniaQhobbypres 


MARDODKE 
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RAZONES DEL EFMO ca", es que hay más detalles: en USA, servidores específicos World ya este disponible. Por úl 
de ariter 8 se “advierte al el programa tiene, aparte de los — para jugar a «Quake». Pero no timo hay que resaltar un intere» 


examinar el programa con deta- 
lle es el realismo de sus escena 
rios. Las fuentes de luz estática 
(antorchas, lámparas, etc.) que 
4 minan las salas del juego, pro- 
¡gan resultados tan reales, con: 

trastegtan adecuados de luz y 
sombra, gue uno podría creer 
que se han efiipleado algoritmos 
de radiosidad. AMlemás, «Quake» 
también emplea luébs dinámicas 
(móviles). Por ejempfb, si el ju- 
gador se coloca en el extíino de 
un corredor largo y lanzana 
granada se advertirá como la l: 
ilumina el corredor..., ¡siguiendo 
a la granada! (Hay un fichero 
Mod llamado Wisp donde nues- 
tro ayudante es una luz dinámi 
ca). ¿Y qué decir de la estupen 
da distorsión visual del medio 
acuático? Otro importantísimo 
detalle es que los mapas son, es- 
ta vez, verdaderamente tridi: 
mensionales. Algo que no suce- 
día con «Doom», «Hexen», 
«Duke» y otros programas. No 
hay trucos aquí como el que em. 
pleaba «Duke Nukem» en las 
piscinas. De hecho hay ya ro: 
dando por Internet diversas uti 
lidades que generan mapas para 
Quake partiendo de programas 
conocidos como 3D Studio, POV 
y otros. Esto por un lado da ma- 
yor realismo a la arquitectura 
que pueden diseñar los creado- 
res de mapas, y por otro simplifi 
ca la vida a los maperos, al no te- 
ner que atenerse a limitaciones 
exageradas por culpa del código. 

Otro detalle curioso es que el 
nuevo producto de ID incorpora 
una especie de sistema operati 
vo propio para controlar todas 
las facetas del juego 

Introduciendo comandos por 
teclado -como en MS-DOS- po- 
dremos aumentar o disminuir la 
gravedad del juego, el rozamien- 
to, las comunicaciones entre ju- 
gadores, la forma de visualiza- 
ción del escenario, cargar mapas, 
leer y grabar partidas, etc. 

Sólo con esto, Quake ya resul- 
taría un juego verdaderamente 
atractivo para jugar en red pero 


si 
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conocidos modos de coopera: 
ción y “deathmath”, el llamado 
modo “teamplay” mediante el 
cual las peñas de forofos de 
«Quake» pueden declararse la 
guerra y entablar furiosas bata- 
llas virtuales, Debido a esto no 
han tardado en aparecer clanes 
organizados bajo bande e 
himnos, algunos ya famosos. 
(En el mismísimo Web de ID se 
anuncian muchos de estos cla- 
nes). Todo ello viene potenc 
do, además, por el hecho de que 
«Quake» está preparado para 
podamos jugar a través de 
ni Ya existen, sobre todo 


dinámica. 


En la Imagen se puede apreciar un primer plano de Cujo como fuente 


todo es perfecto: las batallas a 
través de Internet no están aún 
exentas de problemas; el ancho 
de banda del servidor, el obliga- 
do retraso cuando la comunica: 
ción en Internet se efectua vía 
satelite, etc. (Segun Spok, un 
cuasi-invencible Quake-Killer, 
este retraso es de 500 milise 
gundos). Es obligado, no obs: 
tante, mencionar el anuncio del 
próximo lanzamiento de Quake 
World, un parche con el que se 
esperan solucionar todos estos 
problemas (¿Que cómo? Ni 
idea). Quizá para cuando estas 
líneas estén impresas, Quake 


En esta escena de -Quake-, el Wisp procede a electrocutar a un ogro 
muy molesto. 


santísimo detalle: los señores de 
ID han escrito los comporta- 
mientos de los personajes de 
«Quake» (la IA, vamos) em: 
pleando un compilador propio 
de C escrito por John Carmack, 
uno de los máximos gurús de 
ID. Lo interesante de este asun- 
to es que tanto el compilador co- 
mo los fuentes de la IA de los 
personajes de «Quake» han sido 
publicados en Internet. De este 
modo, cualquier programador 
talentoso puede alterar estos 
fuentes para cambiar el compor- 
tamiento de las criaturas de 
«Quake» o, aún mejor, crear 
personajes nue- 
vos. Esto no es 
tan difícil como 
pudiera parecer 
a primera vista, 
ya que el aficio- 
nado puede apo 
yarse en la IA 
original y reali 
zar modificacio: 
nes sobre la mis- 
ma. De esto se 
desprende que 
«Quake» es un 
universo virtual 
abierto a la crea- 
tividad de todos. 

(Programado 
res: ¿No se os ha: 
5] ce la boca agua?). 


[5 

LA CONSOLA 
Lo primefb que hemos de ha- 
cer, si deséimos recorrer el 
quake-universo 8bn comodidad, 
es tomar nota de afgunos de los 
comandos de consola? 

Curiosamente, como Megde 
con muchas otras cosas “er 
«Quake», no hay mucha infor” 
mación sobre estos comandos. 
En techinfo.txt, el manual técni- 
co que se adjunta con «Quake», 
vienen algunos, pero no todos. 
(Afortunadamente en Internet 
ya han aparecido algunos faqs 
que nos ayudarán bastante). 

Lancemos «Quake» y entre- 
mos en el juego. El desarrollo 
de una partida puede ser inte- 


un aliciente más al programa. 


rrumpido en cualquier momen: 
to invocando a la consola. (Si: 
podemos “congelar” los mordis- 
cos que nos lance algún mons- 
truo para autoconcedernos más 
fuerza, munición, etc. Pero esto 
sería hacer trampa al juego 
¿No?). Como en ID se usa el te- 
clado inglés, la tecla necesaria 
para hacer aparecer la consola 
es aquí distinta a la citada en te- 
chinfo.txt (la tilde o *-'). Aquí 
pulsaremos la barra (la tecla a la 
izquierda del 1). Una vez acce- 
damos a la consola (de la que 
podemos salir pulsando otra v 
la misma tecla), lo primero será 
indicar a «Quake» nuestro nom: 
bre con “name nombre”. Des: 
pués quizá hallemos que los es- 
cenarios de «Quake» son 
demasiado oscuros para nuestro 
gusto. Podemos remediarlo con 
el comando “gamma”. El valor 
por defecto de gamma es 1.0 pe- 
ro si escribimos “gamma .9” lo 
veremos todo mucho más claro. 
i aún deseamos más luz pode- 
mos emplear “R_fullbright 1”, 
con lo que todo quedará con la 
máxima iluminación. (Nota: al- 
gunos comandos en «Quake» 
activan algo al invocarlos por 
primera vez, y lo desactivan al 
volverlos a escribir, lo que pode- 
mos hacer usando las teclas de 
flecha -que mostrarán los últi- 
mos comandos- y pulsando en- 
ter. Otros, como R_fullbright, 
activan o anulan algo depen- 
dieido de si el valor que los 
acomfíáña es 1 o 0). Seguida- 
mente, si fenemos un ordenador 
potente, fódemos desear 
aumentar la reSólución del jue- 
go. El comando “Vid _describe- 


Cujo haciendo innumerables alardes bajo el agua, lo que sin duda añade 


modes” lista los modos gráficos 
que podemos, con nuestra tarje- 
ta, invocar con 
“vid_mode 
num_modo" 
“Vid_describemo- 
de num_modo” in- 
dica cual es la re- 
solución para unl 
número de modo 
dado. “Vid_descri- 
becurrentmode” 
indica la resolu 
ción del modo ac 
tual. Por último, si 
estamos ejecutan: 
do «Quake» bajo 
Windows puede ser conveniente 
emplear winmem para reservar 
mas memoria y lograr más velo- 
cidad. Escribiremos este coman: 
do al entrar en «Quake» 

Quake -winmem 16 

Por defecto, bajo Windows 95 
«Quake» reserva 8 Megabytes. 
Bajo Dos coge tanta memoria 
como exista (si hay 64 megas, 
las toma). 


COMANDOS PARA 
LISTILLOS 

Si queremos hacer trampas, o al 
menos superar ciertas zonas, 
podemos emplear el comando 
“God”, que activará el modo 
Dios. También, podemos auto- 
concedernos más health (salud) 
con el comando “Give”. A “Give” 
han de dársele uno o más pará- 
metros según el caso. Los valo- 
res de 1 a 8 nos concederán to- 
das las armas, desde el hacha 
hasta el lanzarrayos, y una letra 
seguida de un número nos da- 


rán salud o munición para y af Una Imagen de la puntuación obtenida una vez acabada la fase que 


ma. Conosemes O) (Élterias), 


«Quake» 
poseeun 
gran realismo 
en sus 
escenarios y 
fuentes de 
luz 


*H' (health), “N” (clavos), *R' (co- 
hetes) y “S' (munición) 

También, podemos activar o 
desactivar el modo de vuelo con 
“Fly”. Este comando nos permi: 
Mir? Jevitar usando las mismas te- 
cla*quiise emplean para bucear 

Otra forma sil de hacer tram- 
pas es emplear el fomando 
“R_draworder”, el cual maniobFá 
el árbol BSP de tal forma que 
ciertas paredes dejan de ser visi: 
bles (pero los enemigos segui 
ran sin vernos) 


EFECTOS 
FÍSICOS 


La fisica es un de 


talle especialmen: 
cuidado en 
«Quake». Lo ad: 
vertiremos experi: 
mentando con el 
comando “Sv_gra 
vity” cuyo valor, 
por defecto, es de 
800 unidades. Si 
disminuimos el va 
lor de este coman- 
do la gravedad dis 
minuirá: nuestros saltos serán 
más largos, la bomba que arroja 
el lanzagranadas alcanzará más 
distancia, etc. Si por el contrario 
aumentamos el valor del coman: 
do hasta, por ejemplo, 5000 uni 
dades, nos encontraremos con 
que las granadas caen justo ante 
nosotros y nos estallan en las na- 
rices. Y ya que las menciona- 
mos, hay que apuntar lo bien he- 


hemos jugado. 


chos que están los rebotes en las 
paredes. (Resultan similares a 
los de una bola de billar). De 
igual modo la curva de caida y el 
número de rebotes de las grana- 
das dependerán de la gravedad. 

Menos interesante es el co- 
mando “Sv_friction”, cuyo valor 
controla el desplazamiento iner- 
cial cuando nos detenemos. 


OTROS COMANDOS 
we” y “Load” seguidos de un 
nombre nos servirán respectiva 
mente para guardar y leer nues- 
tros progresos en «Quake» 
“Map nombre_mapa” nos permi 
tirá cargar un mapa de usuario. 
El valor que sigue al comando 
“impulse” nos permitirá invocar 
un bot u otra criatura y darle al 
gunas órdenes (si hemos ca 
do el mod), bind se emplea para 
asignar a una tecla un comando 
dado (lo cual es muy útil, por 
ejemplo, para los mods: ver Cujo 
10), etc. La lista de comandos es 
muy extensa. 


TOOLS DE ID 

PARA CREAR MAPAS 
Los mapas de usuario en «Qua 
ke» tienen la terminación bsp. 
Ocupan mucho espacio ya que 
almacenan todas las texturas del 
mapa, los precálculos de las lu- 
ces, la optimización bsp para la 
arquitectura del mapa y otras co- 
sas aún desconocidas. 1D soft- 
ware ha prohibido el empleo de 
las texturas del juego en los ma: 
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-i-e-M-p-0 f-e-a-l 


egasale Ou Rio por ello, para 
crear un mapa, debemos recu: 
rrir a alguna de las librerías de 
texturas freeware disponibles 
para «Quake». s librerías 
tienen la extensión wad y son 
compatibles a nivel de textura 
(creemos) con los ficheros del 
mismo nombre, en «Doom». 
Para crear un mapa, el mapero 
debe primero crear su geometría 
usando algún modelador para el 
ue exista alguna utilidad de 
conversión al formato «Quake». 
Este formato -por aquello de 
citar la vida de los programa 
doges de utilidades- es ASCII y 
poPéllo, a pesar del poco tiempo 
tracurrido, ya hay bastantes 
toolsggle conversión (un poco 
verdes aún, en su mayoría). 
Se mente aplicaremos al fi- 
chero difgeometría «Quake», de 
terminación .map, el grupo de uti 
S A ó 
lidades que ID ha publicado para 
s. Hay versio- 
nes de estgg tools para DOS y 
Windows han sido exhaust 
vamente tesíPadas ya que ID no 
realiza sus deiltrollos bajo PC si- 
no bajo estacioggs Digital Alpha, 
usando Unix. (0 al menos eso di- 
ce ID). De todo*hodos, ID tam- 
bién ha puesto df Internet los 
fuentes de estas ylilidades así 
que podemos corregirlos (¡JA!) si 
es preciso. En las peheñas prue- 
bas realizadas para egje artículo 
se han usado las tools (e DOS. 

dar, comenzar exanfharemos 
eliMerg .rgap con ufBeditor. 
Debe haber MaQrdgp wal que 
indique qué librería de féktugas 
va a emplear el mapa. Porjem: 
plo: “wad” “quaketex.8ad” 
Aquí pondremos el nombre da la 
librería de que dispongamos y 
seguidamente procesaremosWl 
fichero .map con... 

Qbsp fichero.map 

El programa Qbsp produce el 


primer fichero bsp -ya directa- € 


mente ejecutable por «Quake»- 
incorporando en él las texturas. 
Sin embargo, si cargaramos este 
mapa en el juego, observaría- 
mos una iluminación plana, fuer- 
te y horrible. 
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Ello se debe a 
que la ilumina- 
ción del mapa 
no ha sido aún 
precalculada, al- 
go que remedia- 
remos Con... 

Light fiche 
ro.bsp Light 
procesa el fiche- 
ro y le incorpora 
el cálculo de lu- 
ces. Estas luces 
han sido puestas 
desde el modela- 
dor y la utilidad 
de traducción 
las convierte (en 


el .map) en algo — aquí podéls observar con todo detalle el Wisp desde un plano que nos permito apreciar su 


Coro, aspecto desde cerca. 


“classname” 

“light” “origin” “173 2 173" 
“light” "300" 

in embargo, puede ocurrir, 
bre todo si el mapa tenía una ge- 
ometría extensa y compleja, que 
Quake vaya lento. Esto podemos 
remediarlo con el paso final: 

Vis fichero.bsp 

Vis realiza una optimización 
del bsp cuyo alcance dependerá 
del valor que acompañe al para- 
metro level. (0 a 4). (Para una 
modesta explicación de los 
Bsps, ver el artículo de esta sec: 
ción del numero 47 de PCma- 
nía) 

Estas utilidades presentan al- 
gunos problemas. Qbsp puede 
requerir una enorme cantidad 
de memoria y Vis puede tardar 
horas o días (con un mapa gran: 
de y un ordenador no muy rápi- 
dé. izo fin, una vez obtenido el 
bsp fal Qayggue guardarlo en 
un directorio IMinajo ¿naps, 
dentro del subdirectorio 11 del 
directorio «Quake». Hecho todo 
esto podremos cargar el mapa 
desde la consola de «Quake» 


con la orden “map”. 
) 


¡CHEROS MOD 
os ficheros de comportamien 
A de personajes creados por 
1 uarios se llaman Mods y 
tie: la extensión dat. Cada 
mod debe tener su propio subdi- 


Uno de los 
grandes 
atractivos del 
programa es 
la posibilidad 
de jugar en 
red 


Existen 
clanes 
organizados 
bajo una 
bandera y 
con Su propio 
himno 


rectorio dentro del directorio 
«Quake», y para hacer referen- 
cia a él habrá que indicarlo antes 
de entrar en el juego con... 
Quake -game nombre_directorio 
Una vez dentro de «Quake» ju- 
garemos como siempre y nor: 
malmente se invocará al perso- 
naje de usuario desde la consola 
mediante un comando “impuk 
se”. (Al menos así es hasta ahora 
en los casos estudiados). Pero, 
para entender mejor lo que pue- 
de hacer un Mod y lo 
interesante que puede 
ser programar uno, lo 
mejor es ver algunos 
ejemplos. 


BG BOT 1.5 

Y BGADM BOT 
Hay una serie de mods 
a los que todo el mun- 
do llama bots. La idea 
comenzó cuando al- 
guien creó el primer 
bot. Este era una espe- 
cie de androide cuya 
sencia podía ser in- 


actuaba como segund! 
del muñeco del juga- 
dor, moviéndose por la 
zona y atacando a los 
enemigos que detectaba. La idea 


gustó mucho, y pronto una se! 
de programadores comenzaron 
aincorporar sus propias mejoras 
ala modificación original. 

El BG bot 1.5, escrito por al: 
guien que firma como Punisher 
y el Bgadm bot 1,1. El primero 
es un esclavo idiota que apoyará 
al jugador, y el segundo un opo- 
nente idiota para Deathmatch 
Es una pena que ninguno de los 
dos sea demasiado inteligente: 
es irritante, por ejemplo, la ten: 
dencia que tiene el Bg bot a no 
seguirte y a perderse por zonas 
del mapa ya exploradas y lim: 
pias de enemigos. (¿O no será 
que es demasiado listo?). Pero 
claro, tampoco los personajes 
del juego son muy listos. No lo 
necesitan porque son muchos 
pero, en estos casos, la IA del 
personaje (o la falta de ella) se 
nota mucho más. Esto no pre 
tende de ningún modo ser una 
crítica. Programar los comporta 
mientos suele ser lo mas dificil en 
la creación de un juego. En fin, 
ambos bots pueden ser invoca: 
dos con “impulse 100” (e “impul 
se 99” para crear 4 Bgadm bots). 


CuJO 10 
Un mod muy simpático es cujo, 
el cual es un feroz perro virtual 


se man: 
tefirád caps 
tantemente 
nuestro lado y 
destrozará 
mordiscos a 
nuestros ene 
migos. Cujo 
no dispara pe- 
ro tiene una 
gran resisten- 
cia y es un 
verdadero es 
pectáculo ver: 
le pegar saltos, 


correr, y luchar contra adversa- 
rios fuertes como el ogro (los 
más débiles no le duran nada) 
Cujo, creado por Jonathan E 
Wright, tiene limitaciones que 
probablemente serán remedia- 
das en futuras versiones. Una de 
ellas es que, como sucede con 
los bots, no sabe cambiar por si 
solo de plano de altura. Si acci 
dentalmente cae al agua o a un 
nivel inferior, no sabrá como 
volver con nosotros. La solu 
ción, sin embargo, es muy sen- 
cilla: basta con teletransportar al 
chucho hacia nosotros con “im: 
pulse 104” (el perro se activa 
con “impulse 100). También, 
puede suceder que perdamos de 
vista a Cujo, dado su color oscu 


UN falló dejuz en «Quake», en el que la luz de la granada atraviesa un 
muro. 


ro, pero eso también tiene solu: 
ción: podemos teclear “Impulse 
105”. Con ello, el perro se con: 
vertirá en una fuente de luz di 
námica y será fácil verlo a dis- 
tancia. Como esta orden muy 
útil puede ser buena idea asig 
narla al teclado para no tener 
que ir a la consola constante 
mente. Hay que pensar que los 
jugadores enemigos pueden ver 
la luz igual que nosotros (Cujo 
puede emplearse en una partida 
deathmath). Esto podemos ha: 
cerlo tecleando en la consola: 

bind tecla “impulse 105" 

Para instalar este Mod canino 
hay que crear un directorio tern 
poral, descomprimir allí el zip y 
ejecutar el Install dándole la ruta 
a «Quake». Por ejemplo: 

install cyuegosquake 

Se creará un directorio llama: 
do cujo dentro del directorio 
«Quake». Para indicar al juego 
que deseamos usar el mod utili- 
zaremos el fichero cujo.bat (que 
se ha colocado en el directorio 
«Quake») 

Nota importante: Usando 
un mod podemos leer y salvar 
partidas normalmente pero de- 
bemos tener en cuenta que no 
podemos leer desde Quake-a- 
secas una partida de Cujo u 
otro mod, ni viceversa. Si lo ha 
cemos pueden suceder cosas 
extrañas) 


wWISP 

Este mod de likka Paavolainen 
iba a ser un bot volante pero al 
final, a falta de un gráfico espe- 


Cujo es capaz de plantarle cara a cualquier chucho que se le presente. Aquí tenemos una 
buena muestra de ello. 


cifico, se ha empleado un enig- 
mático trozo de lava flotante. El 
wisp es el más efectivo de lo: 
mods citados ya que vuela y nf) 
tiene, por tanto, problemas p: 
cambiar de nivel. Además, lal 
za rayos de gran efectividafy 
tarda muy poco en limpiayas 
zonas enemigas. No se despista 


tanto como los bots y es niffcho 
más independiente quejo, 
que siempre se arrima ¿noso- 


tros, como un buen chucho. 
Podemos crear o deWftuir el 


wisp con “impulse 144”, tele- 
transportarlo hasta nosotros 
con “impulse 101”, Sngelarlo 


en su posición actugih con “im- 
pulse 102” y cambjgrnos a su 
vista con “impulse 103”. 

Para instalarlo déferemos co- 
piar el .dat en un disectorio den- 
tro de «Quake», llamado por 
ejemplo wisp, O bién seguir 
el camino más dBHicil y compilar 
los fuentes parg,crear el dat. (El 
dat que viene áquí con wisp lo 
hemos compilfdo nosotros). Pa- 
ra usar el psp teclearemos 
Quake -gamg wisp. 


FUTUROS PARCHES 
A estas alfyras ya habrá apare- 
cido la versión Direct 3d de 
Quake. imbién, se prepara la 
sustitugión del programa light 
por otrg que genera luces con 
radiosMad y otros programas 
intereflántes. 

Conglusión: la gente de ID no 
duerme. 


José Manuel Muñoz 
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" 26: Incluye Disco HD Demos "27: 29:Incluye Disco HD Demos h Incluye Disco HD Demos 
+ COROM «Simulodores de Vuelo» DRON Demos +COROM «Premios Goyo» + (DROM «Imagino 95» 


Zmel, Jh 


A FE9S a = | j eS E 
N* 31: Induye Disco HD Demos 2: Induye Película (2 CD-ROMs) Induye Disco HD Demos Induye Disco HD Demos 5: Induye Disco HD Demos 
+CDROM «Coches Año 2.000» «Bienvenido Mr. Morsholho y Pb Ds mb + CDROM Demos (Fritopío) + CO-ROM «Animoles Peligrosos» 


Si te perdiste algún número, ahora puedes pedírnoslo y te lo enviaremos rápidamente a tu cosa. 
Simplemente llámanos o los teléfonos (91) 654 84 19 6 (91) 654 72 18 (de 5h. o 14:30h y de 16% 018.304) o envianos el cupón de lo solapa, que no necesito sellos, por correo. 
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Incluye CO-ROM Dem Er peo CD-ROM Demos + N' 39- NÚMERO ES Y? 40: Incluye CD-ROM Demos 
Mk «Boskeimorio» CD-ROM Demos + CDROM «dl 
+CDROM «Vuelto Cito 95» + CD-ROM «Art Futuro 95» S Cn rf 40 041 CORO «Mist + COROM «Mundos Virtuales» 
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- NÚMERO EXTRA: Incluye - Incluye CD-ROM Demos Induye CD-ROM Jovo Induye CD-ROM Demos Y" 45: Incluye CD-ROM Demos 
DROM Demos + CD-ROM «Premios — + CD-ROM elmogino 96» CD-ROM «Arminisio Intemocionol» + CD-ROM «Imogen Sintéfico» + CD-ROM «Goudi» 
» + (DROM «Microsoft Gomes» — + Netmoni 2 N2 + Netmonit2 N* 3 + NetmoniO Né4 + Netmani2 N? 5 


+ Netmoni N* 1 
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¡Cmanta 


para unirse a 
nuestro 
equipo 


En el sector de la inform 


fica las aplicaciones multimedia 
Interactivas han experimentado en los últimos años un 
extraordinario desarrollo, convirtiendose en herramientas 
imprescindiblea. 

Dinamic Multimedia viene desarrollando aplicaciones en 
diversos campos, entre ellos destacan las enciclopedias 
interactivas dedicadas al mundo de la cultura, como "La obra 
de Velazquez" y "La obra de Goya”, el de las peliculas 
interactivas, como "Los Juaticieros”. y el de las stmulaciones 
deportivas, con títulos como PCFUTBOL o PCBASKET. convertidos 
ya en clasleos y cuya constante mejora los ha hecho adaptables 
a mercados como el italiano, el britanico y el argentino, a los 
cuales son exportados en la actualidad, y los ha llevado a ser 
reconocidos en España como productos ofictales por las 
respectivas ligas profesionales, la LFP y la ACB. 

Esta labor requiere la incorporación año tras año de 
potencialidades y talentos crecientes, unica garantía de 
cumplir con las exigencias del mercado 
Es por ello por lo que Dinamic Multimedia esta reforzando su 


equipo de profesionales. 


PROGRAMAS-EQUIPOS 
DE PROGRAMACIÓN 
Ref.- DMM/Prog 


Si tienes un proyecto finalizado o en fase de desarrollo que 
consideres de calidad, DINAMIC MULTIMEDIA te ofrece las 


mejores oportunidades para su edición: 


Garantias de ventas a negociar según proyecto. 

Financiación para mejoras de equipo informático y/o 
finalización del programa. 

Las campañas de publicidad más fuertes del mercado. 

Edición nacional e internacional. 

El soporte de la compañía N%1 en edición de software 
español. 
Enviar descripción del proyecto junto con el currículum del 
equipo para concertar una entrevista personal a la dirección 


abajo indicada. 


Envíe su curriculum vitae, o muestra de su programa 
indicando referencia a: 
DINAMIC MULTIMEDIA Ciruelos 4, 
28700 San Sebastián de los Reyes, MADRID 
e-mail : candidatosCxdinamicmultimedia.es 


dinamic $e multimedia 


canaldinamic.es/dinamic 


FIGURA 1 


PROGRAM ANIMACION; 


Uses Crt; 


VAR 


Fondo : Pointer; 
Mezclas Pointer; 
CuadradoX Word; 
CuadradoY : Word; 


Procedure ReservaMenoria; 


Begin 


End; 


Getiem(Fondo, 320*200) ; 
GetMem (Mezclas, 320*200) ; 
FiliChar(Fondo”, 64000, 9); 
Filichar(Mezclas”, 64000, 0, 


Procedure LiberaMemoria; 


Begin 


End; 


FreeMem (Fondo, 64000) ; 
FreeMem (Mezclas 64000) ; 


Procedure Pon_Cuadrado(X, Y, Segmento : Word); 


VAR 


Begin 


Begin 


End; 


ix, iy Word; 


For 1Y := Y to Y+10 do 
For 4X := X to X+10 do Mem[Segmento: (320*4Y)+1X] 


End; 


Procedure EsperaVGA; ASSEMBLER; 


ASM 


mov dx, 3DAh 
el: 
in al, dx 


mov ax, 13h 
int 10h 
END, 
ReservaMemoria; 
CuadradoX == 0 
CuadradoY == 90, 
Repeat 
( Transferimos el fondo ) 
Move (Fondo”,Mezclas”, 64000) ; 
( Ponemos los objetos en mezclas ) 
Pon vado (CuadradoX, CuadradoY, Seg Mezclas”) ) ; 
EsperaWCA, 
Move Mezclas” Mem[SA000:0], 64000) ; 
Inc (CuadradoX, 2); 
Until (KeyPressed) OR (CuadradoX > 318): 
LiberaMemoria; 


A simple vista no parece que 
haya mucha diferencia entre el 
efecto visual de este programa y 
el que vimos el mes pasado, pe- 
ro realmente si existe una gran 
diferencia: el fondo, En la panta- 
lla virtual que contiene el fondo 
podríamos poner cualquier grá- 
fico que quisiéramos, y podría- 
mos cambiar el cuadrado por un 
avión, por ejemplo, y el resulta- 
do sería increíblemente distinto 
aunque usariamos el mismo có- 
digo. Vamos a ver el mismo 
efecto pero usando de fondo un 
dibujo precalculado, es decir, 
vamos a ver uno de los sistemas 
para crear efectos de demos: la 
interpolación. 

La interpolación, desde el pun- 
to de vista de efectos gráficos, 
no tiene otro resultado que el de 
cambiar el color del píxel al que 
estamos apuntando por otro, en 
función de los píxels que tene- 
mos alrededor. Este efecto es 
muy usado para crear los efec- 
tos de suavizado y no es más 
que el que se usa para realizar 
el famoso efecto FUEGO que to- 
dos hemos visto en alguna que 
otra demo (en los próximos ar- 
tículos trabajaremos a fondo so- 
bre el efecto fuego). Para suavi- 
zar una imagen (o para 
interpolar los puntos que la for- 
man), simplemente deberemos 
hacer la media matemática en- 
tre los puntos (X-1,Y), (+1,N, 
(X,Y-1), (X,Y+1) y el resultado 


almecenarlo en el punto (X.Y). 
Si tenemos la paleta bien organi- 
zada obtendremos un resultado 
bastante espectacular. 

Un sistema para crear este ti 
po de fondos sigue el esquema 
siguiente: 

1- Estructurar la paleta de 
colores. 

2- Rellenar la pantalla con X 
puntos al azar. 

3- Interpolar los puntos de la 
pantalla con los de su alrededor 


Podéis dirigir vuestras consultas a la slgulente 


varias veces, dependiendo del 
grado deseado de suavizado. 


CÓMO ESTRUCTURAR 
LA PALETA 

Cuando deseemos crear este ti- 
po de pantallas, debemos tener 
en cuenta que, si no tenemos la 
paleta dispuesta de una forma 
lógica, el resultado en pantalla 
no va a tener ningún tipo de 
sentido. En el caso de la inter- 
polación, será conveniente tener 


dirección de correo electrónico; 
demoscene.pemania Chobbypress. es 
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la paleta organizada de forma 
que sus colores vayan de menor 
a mayor intensidad en los tonos, 
por ejemplo, el color O de la pale- 
ta con valores RGB 0,0,0 respec- 
tivamente y el color 255 con va- 
lor 0,0,63. De este modo, 
tendremos una paleta que con- 
tendrá un degradado de grises 
de menor a mayor intensidad. 

El ejemplo de degradado en 
nuestra paleta gráfica se ofrece 
en la figura 2, a la derecha de la 
página. 

Este mismo proceso de crea- 
ción de un fondo mediante una 
interpolación lo podemos usar 
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en el programa de ejemplo de 
animación que encabezaba este 
artículo de modo que el cuadra- 
do no se mueva sobre un fondo 
tan monótono cómo puede ser 
una pantalla que sea toda de un 
mismo color. 


Eduard Sánchez Palazón 


FIGURA 2 


Procedure Pal Col(Color, R, G, B: Byte); 
Beg: 


$309. s 
$309] := 6 
$309] 
Procedure OrganizaPaletaAzul 


Byte; 


= 0 to 255 de 


nt PalCol (Cont, 0, 0,Cont SHR 2) 


INTERPOL PUNTO DE LA PANTALLA 
Para interpolar un p en este caso deberemos hacerlo en función 
de los s del alrededor 


terpolaPunto (X, Y : Word) 


Byte; 


ru Byte 
Do Byte 
Tres Byte 
Cuatro Byte 


= Mem[SADOO: (320*Y) +(X 
Dos := MemI[SADOO: (320*Y)+(X+1)] 

Tres := Mem[SADOO: (320*(Y+1))+(X) 
Cuatro := Mem[SA000: (320* (Y-1))+(X)] 
Resul (Uno+Dos+Tres+Cuatro) DIV 4; 
Mem[$A000: (320*Y)+X] := Result 


End; 
Podemos Juntar las dos rutinas 
demostración 
PROGRAM Pantalla_Interpolada 
Uses Dos, Crt 

Incluir rutinas anteriores ) 


tericres en un sólo programa de 


X.Y Mord; 
Pasadas Byte; 
vord 


mov ax, 13h 
int 10h 
END, 
OrganizaPaletaAzul; 

los puntos al azar. ) 


= 0 to 20000 do Mem[S$A000:Random(65535)] := 255; 
For Pasadas := 0 to 5 do 
Begin 
For Y := 0 to 199 do 
Begin 
For X := 0 to 319 do InterpolaPunto(X, Y); 


End, 


| 


ES 


110 caballos. 


Nuevo Clio Apple. 


Potencia e inteligencia 
juntas. Renault pone el coche 
Apple, el Macintosh PowerBook £ 
190 color*. Así surge el Nuevo 
Clio Apple RSi. El único 
coche con ordenador 
portátil 


Uncoche mu 


y especial en el que encontrarás 
almacenados los adelantos de muchos años de 
investigación: airbag de conductor, estructura 


reforzada, refuerzos laterales y de contención 


También versión $ 1.4 


*Hasta fin de existen 


de equipajes en caso de accidente 
La potencia y equipamiento RSi: 110 cv 
1783 cc, relojes de temperatura, presión y nivel 
de aceite, retrovisores térmicos y eléctricos, 
dirección asistida, elevalunas eléctricos y cierre 
centralizado. 
Y los extras de una a 
serie limitada y única 
nuevas llantas de aleación, 
tapicería mixta en tejido y 


Cuero gris, revestimiento 


en el interior de las puertas en cuero y CD con 
mando satélite bajo el volante, No se le 
puede pedir más. Y cuando te canses de 
conducir, navega. Tienes un fabuloso 
Macintosh PowerBook 190 color* para 
descubrir hasta dónde puedes llegar en el 
mundo de Internet. Empieza por el WEB JASP. 
Te sorprenderá 

El nuevo Clio Apple incorpora además 
un Teléfono Móvil GSM para que estés siempre 
O 


conectado. Adelante. Entra en la red. 


Clio exr Internet www.renault.es/jasp 


EE 


USMANIA 


EL VIRUS 


“QUICKSILVER” 


En el universo de los virus informáticos existe, entre 
otras, una característica que hace que sea bastante 
compleja la detección, el análisis y la eliminación de estos 


FICHA TÉCNICA: 
NOMBRE: QuickSilver. 
ALIAS: Quicky. 


n virus puede tener 

decenas de variantes, 

que unas veces sólo se 

diferencian en unos 

pocos bytes, y otras en 
las cadenas de texto o en los 
efectos que causa el intruso. Y 
existe, además, un grado más de 
confusión a añadir al tema: y es 
que, cada programa antivirus 
identifica al virus con un nombre 
diferente, de forma que un usua- 
rio poco avezado puede pensar 
que ha sido infectado por más de 
un virus. 

¿A cuento de qué viene esta pa- 
rrafada? Pues resulta que, cuan- 
do nuestro amigo Roberto Reba- 
nal nos envió desde Vitoria el 


ZONAS INFECTADAS: Arcnivos EXE. 


LONGITUD: 1376 bytes. 


CIRCUNSTANCIA DE ACTIVACIÓN: Ninguna. _ 


EFECTO DESTRUCTIVO: Ninguno. 
VIRUS CEDIDO POR: Roberto Rebanal (Vitoria). 
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programas: la variabilidad. 


virus Quicksilver, nos comenta- 
ba que no había encontrado nin- 
gún efecto visible en el engen- 
dro. Y nosotros, consultando en 
los “expedientes X' viricos, lei- 
mos que el virus efectuaba mo- 
dificaciones en la pantalla. 

El caso es que, tras analizar el 
virus, resulta que no hace nada 
visible en pantalla, aunque sí tie- 
ne otro efecto que no se mencio- 
naba en la fuente consultada. En 
resumen, no está claro si se trata 
de alguna variante del virus o de 
un error; sea como sea, pasamos 
a detallar las credenciales del in- 
truso que este mes nos visita. 


EL VIRUS 

El Quicksilver infecta archivos 
EXE, aumentando su tamaño en 
1376 bytes; es encriptado y que- 
da residente en memoria, inter- 
ceptando las interrupciones 13h 
y 21h. Así mismo, posee un me- 
canismo que, aunque no llega a 
usarlo, le permitiría desactivar 
temporalmente sus rutinas de 
infección; se trata de dos funcio- 
nes propias, a modo de API oin- 


Podéls dirigir vuestras consultas a la sigulent 
dirección de correo electrónico; 


virusmania.pemaniaQhobbypress.es 


DETECTOR/VACUNA DEL 
(C) Por Javier Guerre: 


Atención 


VIRL 


El virus QUICKSILUVER se 


encuentra 


instalado residente en la memoria 


Fecha En este 


Directori 


Nombre de 


Archivo: 


RESULTADO OPERACION 


terface de programación, que ac- 
tivan o desactivan los procesos 
infecciosos. Lo veremos más 
adelante. 

Además, el virus tiene un par 
de fallos en su programación, 
que le impiden ser destructivo: 
posee una rutina destinada a co- 
rromper el buffer de escritura en 
disco, pero ésta no llega a ejecu- 
tarse nunca. También es hostil a 
algunos programas antivirus, 
borrando sus marcas de valida- 
ción en caso de encontrarlas; lo 
que ocurre es que, aunque en el 
código existen cuatro llamadas a 
la función del DOS “Borrar fi- 
chero”, sólo hay dos nombres de 
archivos de validación: *CH- 


| DETECTOR 
(C) Por Javier 


caso, 
extendería 
por lo que 


finalizado: 


Archivo: 


á Virus encontrado en memoria * 


KLIST.TAV” (perteneciente al 
Turbo Antivirus o TNTvirus) y 
"ANTI" (esta cadena seguramen- 
te esté incompleta, y desconoce- 
mos a qué producto antivirus 
puede pertenecer). Ahora la du- 
da consiste en saber si las cade- 
nas que faltan y el 'bug' de la ru- 
tina de corrupción del buffer de 
disco se deben a una posible ma- 
nipulación con objeto de crear 
una nueva variante del virus, o si 
el engendro estaba mal progra- 
mado desde el principio. Hay un 
detalle más, y es que el virus se 
delata fácilmente si intenta infec- 
tar en un disco protegido contra 
escritura, ya que no parchea la 
rutina de tratamiento de errores 


Guerrero Diaz 


la ejecución de este programa 
aún más una posible infección, 

[ se recomienda ejecutar ANTIQUIK 
Il arrancando previamente con un disco limpio 


Infectados 


críticos del DOS.Sin más preám- 
bulos, vamos ya con el análisis, 


INSTALACIÓN 

En primer lugar, el virus debe 
desencriptar su cuerpo para po- 
der actuar, así que primero lla- 
ma a una rutina que pone al des- 
cubierto el verdadero código de 
cifrado, que se encontraba modi- 
ficado. Para ello, resta los valo- 
res necesarios a las dos prime- 
ras palabras del código de 
desencriptado, para que se con- 
viertan en las instrucciones de 
ensamblador 'LODSB' Y 'XOR 
AL,AH”. El descifrado del código 
vírico se efectúa en dos fases, 
una primera que deja al descu- 


VACUNA DEL VIRUS QUICKSILUER 


No se encontró el virus en RAM 
la (Lado ficheros en directorio 


Dire: 
Nombre de Archivo 


Archivo: 


| RESULTADO OPERACION 


Hora 


final izado: Ar 


torio de Búsqueda 


Menoria Libre 


Longitud Archivo 


hivo: 


Infectado: 


bierto los primeros 998 bytes del 
virus y, luego, otra que desvela 
la cantidad restante, para finali- 
zar dejando como estaba la ruti- 
na de desencriptado, camuflán- 
dola de nuevo. Esto tiene como 
objetivo confundir a un posible 
analizador heurístico, que no ve- 
ría una rutina de cifrado al no 
encontrar órdenes tan caracte- 
rísticas como las citadas ante- 
riormente. Una vez al descubier- 
to, el virus debe comprobar si ya 
se encuentra residente en me- 
moria o si, por el contrario, es la 
primera vez que se ejecuta; para 
ello, realiza una llamada a la Int. 
21h con el valor CO00 hexadeci- 
mal en AX, si el resultado obte- 
nido es 76F3h, ya estaba instala- 
do, por lo que se limita a 
devolver el control al programa 
portador, Esta función, junto a 
otras dos más que luego vere- 
mos, forma parte del diminuto 
API del virus. 

En caso contrario, el virus aña- 
de 10h al segmento ES, y en esa 
zona de memoria resultante co- 
pia su cuerpo; luego, le cambia 
el tamaño al bloque de memoria 
perteneciente al portador (con la 
función 4Ah del DOS), de forma 
que, de cara al sistema operati- 
vo, esos 1.376 bytes de más son 
parte del programa ejecutado 
(es decir, el portador). 

El siguiente paso es obtener y 
guardar los vectores de las inte- 
rrupciones 13h (disco) y 21h 
(DOS). parcheándolos a conti- 
nuación con las direcciones 
CS:016Dh y CS:01F3h, respecti- 
vamente, de su código. Por últi- 
mo, obtiene el bloque de varia- 


VIRUSMANÍA 


bles de entorno, y lo recorre has- 
ta encontrar el nombre completo 
(unidad y directorios incluidos) 
del programa portador. Con él, 
llama a la función 4B00h del 
DOS para ejecutar al portador, y 
finaliza el programa quedando 
residente con la función 31h del 
DOS. Fijaos bien que, en último 
extremo, es el virus el que ejecu- 
ta al portador, y no al contrario. 


QUICKSILVER 
Y SU 'BUG' 
Tras esto, el virus queda en me- 
moria y actúa desde las interrup- 
ciones 13h y 21h, y es en la pri- 
mera donde encontramos un 
fallo que impide al virus desarro- 
lar su efecto maligno. En primer 
lugar, comprueba si se ha efec- 
tuado una petición de lectura, en 
cuyo caso analiza si ésta era de 
sector de arranque. Si lo es, per- 
mite la lectura y comprueba si se 
realizó en un disco duro (unidad 
Co D); en caso afirmativo, colo- 
ca en un variable propia el valor 
contenido en el byte 35h del boot 
sector leido. Este valor determi- 
nará con posterioridad si se de- 
be intentar la infección (si el by- 
te no es 8); debemos decir que 
ignoramos el significado de dicha 
comprobación, pues el ofíset 35h 
de un boot sector está ocupado 
por el código de arranque, y de- 
be ser un boot muy concreto para 
poseer ese valor en su código. 
En cualquier caso, tras la últi- 
ma comprobación, el virus efec- 
túa un salto incondicional a la 
verdadera Int. 13h, por lo que el 
código que viene detrás del salto 
no se ejecuta. Y resulta que lue- 


Error: Fichero dañado o comprimido con PKLito. 


go venía una comprobación de 
escritura en disco, que caso de 
ser confirmada dispararia el 
efecto maligno del virus, que 
consiste en obtener un valor 
aleatorio del contador de reloj 
del sistema, efectuar algunas 
operaciones lógicas con él y, por 
último, efectuar un NOT lógico 
entre el valor resultante y el con- 
tenido del buffer de escritura a 
disco; de llegar a este punto, se 
provocaría una lenta y progresi- 
va corrupción de los datos escri- 
tos en el disco, asi que este fallo 
en la codificación del virus nos 
resulta altamente beneficioso, 
¿no Os parece? 


UN VIRUS 

CON “API PROPIO 

El proceso de infección parte de 
la Int. 21h interceptada por el vi- 
rus; en ella, observamos las tres 
diminutas rutinas que el engen- 
dro posee para detectarse, acti- 
varse y desactivarse: si se llama 
a esta interrupción con el valor 
CO00h, el virus devuelve el valor 
76F3h en el registro AX, lo que 
le permite detectar si se encuen- 
tra residente, como vimos al 
principio del análisis. Una llama- 
daa la Int. 21h con el valor C001 
provocará que el virus ponga a 
cero una variable interna, de for- 


ma que a partir de ese momento 
se eviten todos los procesos de 
infección del intruso. De la mis- 
ma forma, el valor CO02h hace 
que dicha variable se ponga a 1, 
con lo que se activará de nuevo 
el aspecto infeccioso del intruso. 
Decimos que el virus posee un 
API o interfaz de programación 
porque, en teoría, una vez resi- 
dente el virus, cualquier progra- 
ma podria hacer uso de estas 
funciones para detectarlo, acti- 
varlo o desactivarlo, al tratarse 
de funciones normales de inte- 
rrupción. Además, el virus com- 
prueba si se ha llamado al DOS 
para ejecutar un programa (fun- 
ción 4B00h) o cerrar un fichero. 
En el segundo caso, dispara su 
rutina de infección y, en el pri- 
mer caso, el virus se limita a lim- 
piar los atributos del fichero, 
abrirlo y cerrarlo, aunque lo ha- 
ce llamando a la Int. 21h modifi- 
cada, asi que en realidad al ce- 
rrar el archivo también 
provocará la infección. 


LA INFECCIÓN 
Para no correr riesgos, el virus 
restaura los vectores de las Int. 
13 y 21 con sus valores auténti- 
cos, antes de contaminar. Lue- 
go, analiza en qué unidad se está 
trabajando en ese momento, y 


ki: Atención: Fichero intectato ¿or el virus > 


obtiene el espacio libre en el dis- 
co, continuando el proceso in- 
feccioso si el espacio libre es 
mayor que el tamaño de su cuer- 
po, es decir: 1376 bytes. 

Luego, obtiene y guarda la fe- 
cha y hora del fichero para res- 
taurarlas posteriormente, y lee 
los primeros 28 bytes del archi- 
vo, que en un programa EXE 
forman la cabecera del mismo. 
A continuación, viene la típi 
comprobación de archivo El 
que como ya sabréis consiste en 


del fichero. Si lo es, el virus se 
desplaza a la parte final del ar- 
chivo y lee 6 bytes de esa zona, 
comparándolos con los 6 prime- 
ros bytes de su cuerpo; si coin- 
ciden, será que el fichero está 
infectado, por lo que devolverá 
el control. 

Sino, se desplaza al final del fi- 
chero, obteniendo así su longi- 
tud y luego comprueba que no 
hay posibles inconsistencias en 
la cabecera EXE, comparando la 
longitud obtenida con los datos 
de la cabecera que hacen refe- 
rencia al número total de bytes 
del fichero. 

Si todo está correcto, el virus 
se dispone a infectar el ejecuta- 
ble, modificando los campos de 
la cabecera EXE para acomodar 
el fichero a su nueva situación 
de portador; concretamente, de- 
be cambiar los registros CS, IP, 
SS y SP iniciales del programa, 
y por supuesto el número total 
de bytes del fichero. Afortuna- 
damente, el virus guarda una co- 
pia de los valores originales de 
estos registros al comienzo de 
su cuerpo, algo que será de gran 
utilidad a nuestra vacuna. Y, tras 
modificar la cabecera, añade el 
cuerpo del virus al final del ar- 
chivo, cerrándolo y restaurando 


la fecha y hora originales para 
asi consumar la infección. El úl 
timo paso es borrar, en caso de 
existir, los ficheros de valida: 
ción, ya mencionados al comien- 
zo del artículo, 'CHKLIST.TAV" 
y 'ANTI". Como ya comentába- 
mos, hay cuatro ordenes de bo- 
rrado pero sólo se aprecian dos 
cadenas de texto. Para finalizar, 
sólo le resta restaurar los vecto- 
res viricos de las interrupciones 
13h y 21h, y devolver el contro] 
al programa portador. 


LA VACUNA 

La vacuna de este mes se llama 
“ANTIQUIK, y detecta al virus 
en RAM y en disco, eliminándo- 
lo y restaurando los fichero in- 
fectados a su situación original. 
Es imprescindible ejecutarla sin 
que el virus esté residente en la 
memoria (de todas formas, el 
programa avisa de este hecho), 
ya que la infección se extende- 
ría por todo el disco. Segura- 
mente muchos se estén pregun- 
tando, ¿por qué no usar la 
función CO01h del virus para de- 
sactivarlo antes de efectuar la 
limpieza? Pues, sencillamente, 
por no correr riesgos innecesa- 
rios (aunque desde luego hubie- 
ra quedado más espectacular); 
es más seguro arrancar con un 
sistema operativo limpio y eje- 
Cutar la vacuna desde un disco 
protegido. También, hemos de 
advertir que, debido al método 
usado para detectar el virus, la 
vacuna dará un mensaje de error 
en ficheros EXE comprimidos 
con PKLite, pero no afecta a la de- 
tección; es más, si obtenemos di- 
cho mensaje, sabremos que el fi- 
chero no está infectado, ya que de 
estarlo, la cabecera EXE habria 
cambiado y por tanto hubiera si- 
do detectado por la vacuna. 


RINCÓN DEL LECTOR 
Abrimos el apartado de los lec- 
tores con nuestro amigo Fco. Ja- 
vier Merchán, de Badajoz (que 
repite en Virusmanía; fue él 
quien nos envió para comentar 
el virus Year 1992”), que ade- 
más de felicitarnos por la sec- 
ción, nos envia un disco con dos 
versiones del fichero “Escudo, 
com' del Artemis 3.1, ya que al 
analizarlas con el F-Prot, una le 
daba sospechosa y otra no. 

Pues bien, ninguna de las dos 
tiene virus, pensamos que se tra- 
ta de versiones diferentes: ¿te 
has fijado en el cuerpo del archi- 
vo? Uno dice “Escudo versión 
3.10 93,94 y el otro "Escudo 3.10 
1995'. No creemos que debas 
preocuparte por este tema. 

En cuanto al resto de tu carta, 
intentaremos responderte: el te- 
ma de crear una sección de en- 
samblador es un poco complica- 
do, piensa que la mayor 
demanda que recibimos de la 
mayoría de los lectores es sobre 
lenguajes de alto nivel, excepto 
en esta sección, que por lógica 
tiene al ensamblador como len- 
guaje casi único. 

En otro orden de cosas, para 
cuando leas esta revista, ya ha- 
bremos publicado un artículo so- 
bre el virus Junkie". Si has leido 
con atención el articulo sobre el 
*Natas' del número 44 de vuestra 
revista PCmanía, verás que el 
efecto destructivo del virus (for- 
mateo de disco duro) se activa 
cuando un contador interno es 
cero; el valor de este contador se 
obtiene mediante el timer del 
sistema, y es comprobado por el 
virus durante el proceso de in- 
fección, antes de devolver el con- 
trol al programa original 

La única forma, por tanto, de 
activar a nuestra voluntad el 
efecto de formateo consiste en 
desensamblar el virus, buscar 
el contador y ponerlo a cero 
manualmente (lo que os asegu- 
ramos que no es precisamente 
fácil). 

Más cosas: la única informa- 
ción que tenemos sobre los vi- 
rus que comentamos es la que 


obtenemos a través de su ex- 
haustivo análisis. Hombre, exis- 
ten enciclopedias como el 
VSUM, pero que no aportan mu- 
chos detalles, limitándose a citar 
sus características y comporta: 
miento en general; realmente no 
hay nada como un buen análisis, 
¿no crees? 

Vamos ahora con el malague- 
ño Luis Garrido, que nos cuenta 
la aventura que padeció con un 
virus, entonces desconocido, 
que le cambió la fecha de los ar- 
chivos y les aumentó el tamaño 
en 2209 bytes. 

Luis nos envió el virus, que ha 
resultado ser el “Manuel5', que 
como su nombre indica pertene- 
ce ala familia del virus Manuel; 
aunque antivirus como el Scan 
lo suelen identificar como el 
*Cordoba', por lo que parece que 
ambos serán virus muy pareci- 
dos. Por cierto, cabe señalar que 
ya otro lector, el valenciano Ra- 
món Cutillas nos envió este mis- 
mo virus, incluyendo detector y 
limpiador, hace ya bastante 
tiempo, por lo que ya es hora de 
analizarlo en Virusmanía. 

Veamos tus preguntas: de mo- 
mento, desconocemos el funcio- 
namiento del virus, pero es posi- 
ble que evite infectar archivos 
de ciertas características, como 
tamaño, nombre o fecha. 

De la misma forma, muchos vi- 
rus al estar residentes en me- 
moria, entran en conflicto (in- 
tencionadamente o por motivos 
de incompatibilidad) con algu- 
nos programas; de todas formas, 
como en su momento el virus 
será objeto de análisis, ya nos 
enteraremos. 

Por último, ¿por qué no se in- 
fectó el '4dos.com' y sí el 'com- 
mand.com'. Pues, sencillamen- 
te, porque el virus así lo quiere; 
es decir, busca el archivo intér- 
prete de comandos estándar del 
DOS, y no un “shell” alternativo 
como pueda ser el 4DOS. ¿Satis- 
fecho? Gracias por mandarnos 
el virus, y hasta la próxima, que 
será el mes que viene. 


Javier Guerrero Díaz 
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Navega por 
Internet con TelelLine. 


Tienen mucho 


q "RIE 


TeleLine, todo un increíble mundo interactivo en castellano. Con ser- 


vicios Online de información financiera, cultural, deportiva... Una 


amplia oferta de actividades para el ocio: juegos, información sobre 


viajes... La posibilidad de realizar compras desde tu ordenador, o 
contactar con gente que comparta tus aficiones por medio del correo 
electrónico. Todo ello, contando con la colaboración de las más 
prestigiosas editoriales y agencias de información de este país 


Y no sólo eso, además con Teleline tienes garantizado el mejor 


acceso a Internet. Gracias al apoyo del grupo lider de las telecomu 
nicaciones en España, Telefónica, te podemos garantizar las mejores 


Acceso a través de 
0 InfoVía 


y No lo dudes, desde 79 pts. al dia, puedes tener la mejor opción 


condiciones técnicas 


Tarifa Anual 28.990 ptas 
6 meses 15.000 ptas 
3 meses | — 8.700 ptas. 
Mensual 2.900 ptas. IVA incluido 
horas a Telelino mensuales. El costo de las horas de 
Jelune y 150 plas/tora pera Internet. Los precios incluyen IVA. 


estales 


Conéctate a Teleline, llamando al teléfono | 902 15 20 25 |, 
en las tiendas 0 TeleSpaclo. 


o por correo electrónico: infoGteleline.es 


TeleLine 


El servicio Online de habla hispana 


Te 
Sistemas 


Desde la cima del 
Helicón surge el La- 
mus, un pequeño 
río que forma, en el 


territorio de los Tes- 
pianos, una laguna 
de aguas tan prísti- 
nas y cristalinas que 
Narciso, hijo del 
dios río Kephissos y 
uno de los más be- 
llos mortales, miró 
en sus aguas y sin 
saber que estaba 
viendo su propio re- 
flejo quedó prenda- 
do de él, enamorán- 
dose perdidamente 
de sí mismo. Tan ex- 


tasiado quedó de la 
belleza que con- 
templaba y debido 
a la imposibilidad 
de amarse lo sufi- 
ciente languideció, 
día a día, junto a su 
reflejo hasta morir, 
incapaz de moverse, 
incapaz de sentir 
nada más, incapaz 
de corresponder el 
amor que por él 
sentía Eco. 


vía, tenía que apartarla a veces 
de su lado. Despechada, dolida 
y maltrecha por el amor no co- 
rrespondido de Narciso, palide- 
ció hasta que sólo le quedó su 
voz, y huyó a los bosques don 
de se dedicó, desde entonces, a 
repetir todos los sonidos que 
escuchaba. 

En qué estaría pensando Epi- 
ménides el Cretense cuando dijo 
“Todos los cretenses son menti- 
rosos”, junto a ella, frases como 
“Estoy mintiendo” o “Esta frase 
es falsa” se conocen con el nom- 
bre de paradojas de Epiménides 
o paradojas del mentiroso. 

Si suprimimos la letra “t” de la 
última frase, asombrosamente, 
deja de ser paradójica y pasa a 
ser una frase absolutamente 
normal. 

Es más, ¿a qué frase nos esta- 
mos refiriendo en la frase ante- 
rior al decir “la última frase”?. 
Obviamente, a la última frase en- 
Wrecómillada, ¿pero cuál es esa 
ahora, “lagiltima frase” o “esta 
frase es falsa”? 

Este juego de frases, auto-refe- 
rentes puede prolongarse taito 
como queramos y, así, David 
Moser escribió una historia au- 


toreferente titulada “este es el tí 
tulo de esta historia, que aparece 
varias veces dentro de ella mis- 
ma” en la que, ciertamente, esa 
frase aparece varias veces dentro 
de la historia, y que, si tenéis oca- 
sión de leer, os recomendamos. 


TEOREMA DE 
INCOMPLET... 
Uno de los teoremas más famo- 
sos del siglo XX es el teorema 
dle, “incompletitud” de Gódel. 
KurUGode: enunció y demostró 


un teorema a principio de los 
años treinta que es lo más cerca 
no a una paradoja a lo que se pue- 
de llegar en matemáticas y que, 
entre otras cosas echó por tierra 
el sueño platónico de Bertrand 
Russell y de Alfred North White- 
head, de establecer de manera 
absolutamente formal, los funda- 
mentos de la matemática (con- 
vencimiento expresado en la mo- 
numental obra, que les llevó una 
buena parte de su vida escribir, 
los “Principia Mathematica”). 


De manera muy breve, lo que 
Gúdel demostró es, que, dentro 
de cualquier sistema axiomático 
suficientemente potente, como 
por ejemplo la Aritmética, pue- 
de decirse “esta fórmula no pue- 
de ser probada dentro de este 
sistema axiomático”. 

Se ha sustituido el concepto de 
falsedad, en la paradoja del men- 
tiroso, por el, mucho más mate- 
máticamente preciso, de demos- 
trabilidad. El teorema de Gódel 
noes paradójico debido a que es 


cierto, pero, gracias a ello, ¡no 
puede ser probado dentro de ese 
sistema axiomático en el que ha 
sido expresado!, lo que se acer- 
ca, peligrosamente, a lo paradó- 
jico, o, cuando menos, a lo difi- 
cilmente entendible. De hecho, 
la demostración de Gódel fue 
más allá, ya que es posible cons- 
truir por auto-referencia un nú- 
mero infinito de fórmulas verda- 
deras, pero no demostrables. 

Si lo que lleváis leido hasta 
ahora no tiene mucho scutidó? 


Podéis dirigir vuestras consultas a la sigulente 
dilrección de correo electrónico: 
metoformatica.pemaniaQhobbypress.es 


podéis releerlo de nuevo e in- 
tentar comprenderlo, o dejarlo 
en el caminó, 4) menos tempo: 
ralmente, y contintar leyendo, 
aunque en modo algunó tenéis 
garantizado que lo que vien 4 
continuación posea más sentido 
que lo que ya habéis leído. Con 
lo que este párrafo anterior se 
transforma, por arte de birlibir- 
loque, en un párrafo referente al 
articulo en el que está escrito, y, 
por ende, ¡se refiere a sí mismo, 
aunque levemente, de manera 
indirecta! 

En un intento de acercar el teo- 
rema de Gúdel a los no iniciados 
Willard Van Orman Quine, filó- 
sofo y lógico inglés, utilizó la si- 
guiente frase: 


“Produce falsedad 
cuando se añade 
tras su cita 
entrecomillada.” 


Esta frase describe la manera 
de construir un objeto gramati- 
cal (léase frase) formado por una 
frase entrecomillada (dentro de 
una frase mayor) seguida de ella 
misma sin comillas que, no por 
casualidad, da lugar a una copia 
de la misma frase descriptiva de 
partida, que además, afirma la 
falsedad del objeto gramatical 
construido, ella misma, con lo 
que llegamos a una versión, au- 
to-replicante y auto-rebuscada, 
nos atreveriamos a decir, de la 
paradoja de Epiménides ya que 
a la vez es autoafirmante y auto- 


>rerciso 
include <stdio. ho 


negante, o ¿sería mejor decir au- 
to-afirmo-negante? 


MANOS CRUZADAS 
ESCHE! 

La frase de Quine nos recuerda, 
'en gran medida, la bellísima lito- 
grafía de Maurits Cornelis Es- 
cher, “Manos dibujando”,.en la 
que un par de manos a medio dis 
bujar se encuentran dibujándose 
una a la otra sobre el mismo pá 
pel. Como tantos otrós geniales 
dibujos de Escher, éste es parte 
dójico porque ¿cuál de la“ manos 
comenzó a dibujar a la otraRiy 
nos presenta una referencia eje 
cular de una mano que dibuja 
una mano que dibuja a una mano 
que dibuja a una mano... 

Las paradojas, bien sean mate- 
s, lógicas, lingúísticas o 
artísticas son fascinantes porque 
nos fuerzan a salirnos del marco 
del sistema de referencia en el 
que pensamos y tratamos de in- 
terpretarlas, es por ello que son, 
en cierta medida, esquizofré: 
cas, puesto que nos obligan a di- 
vidir nuestra atención y a inter- 
pretar sus variados significados 
en los diferentes niveles en los 
que existen. Sin embargo, esta 
capacidad es absolutamente na- 
tural para nuestro cerebro, y nos 
es mucho más dificil explicarla 
de manera inteligible que utili- 
zarla, ya que en un principio ab- 
solutamente similar se funda- 
menta el hecho de que los 
chistes nos hagan gracia, y el 
que muchas veces no seamos 
capaces de entender los chistes 
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is leyendo!, in- 
de continuar. 
'oge el truquillo 


blado anteriormente ya que s 
código debe ser interpretado de 
dos formas. Una primera como 
la secuencia de instruciones a 
ejecutar y la otra ¡como el resul- 
tado de la ejecución de dicha se- 
cuencia de instrucciones!. 

Así pues, nos obligan a hablar 
de dos niveles de interpretación, 
el nivel de ejecución (nivel de 
significado) y el nivel de datos 
(nivel de resultados). 

Esto nos plantea algunos pro- 
blemas a la hora de escribirlos 
ya que según los escribimos, 
¡los estamos, a la vez, modifican- 
do!, con lo que continuamente 
hay que estar saltando desde el 
nivel de ejecución al nivel de da- 
tos y viceversa. Este contínuo 
cambio de contexto tiene la gran 
virtud de, entre otras cosas, ser 
capaz de sacarnos de quicio al 
poco rato. Algunas de las condi- 
ciones que pedimos a nuestros 
programas narcisistas es que 
sean autocontenidos, es decir, 
que no utilicen parámetros ex- 
ternos o facilidades del entorno. 
En otras palabras, no vale hacer 
trampas. 

Por poner un ejemplito trivial 

que ilustre estas ideas suponga- 
mos que escribimos un fichero 
bat de dos líneas donde la pri- 
mera es el comando “echo” y la 
segunda está en blanco. Debido 
a que el COMMAND. COM es- 
cribe antes la línea que va a eje- 
cutar e ignora las líneas 
en blanco este ficherito 
bat podría ser un candi- 
dato a ser programa 
narcisista, puesto que 
su salida es, justamen- 
te, una línea con “echo” 
y otra en blanco (el re- 
sultado de ejecutar 
“echo” sin nada de lo 
que hacer eco) pero es- 
tamos haciendo tram- 
pa, al utilizar uno de los 
efectos colaterales de la 
ejecución de los bat, 
por lo que no nos vale. 

Extendiendo un poco 
esta idea supongamos 
que modificamos nues- 
tro ficherito para que 
contenga una sóla línea 
con: echo echo. Si so- 


un bucle sin fin, 
el mismo destin: 


mos con que nos 


“maintd(”,“in 


Y printfl”, 


o Incluye 100 componentes 
eléctricos y ¡una mesa de 
trabajo! 


( oróficos 3D con 
demostraciones de los 
principios de la electricidad. 


(a) Una familia de componentes 
que cobran vida. 


o Hasta 25 divertidos experimentos electrónicos con tres niveles 
diferentes. Es el primer producto de la serie Explora y Descubre. Un interactivo con materiales 
para desarrollar sus habilidades manuales. 


La fábrica de Lápices 


MM Los ninos adoran “La Fábrica de Lápices”, 
podrán registrar su nombre cada vez que 
entren o salgan. 


) 

la) 7 rompecabezas y juegos para relacionar. J 
Diversión asegurada con posibilidades 1) 
diferentes para jugar. 


la] Colores vivos y sonido 
digital que despertarán la 
máxima atención del niño. 


ña] Niveles de habilidad adaptados 
para un niño de 3 años de edad como para 
sus hermanos mayores. interactivo. 


a *La Fábrica de Lápices” ha ganado premios 
por sus características educativas y desarrollo del programa tales como mezclar colores, 
fabricar sus propios lápices de cera . arreglar las máquinas estropeadas, y participar en multiples actividades. 
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Debido a la 
necesidad de 
descargar un poco 
el buffer de 
cartas recibidas 
en esta sección. 
Hemos decidido 


incluir en estas 
paginas algunas 
imágenes muy 
bellas, alguna 
animación 
extraordinaria, 
una nueva versión 
de una gran 
hispano-tool, 
propuestas, 
preguntas y 
apariciones de 
nue E 


Podéis dirigir vuestras consuitas a la siguonto 
dirección de correo electrónico: 


rendermania.pemaniaChobbypress.es 


ulián Pérez Serrano 


viejo conocido de esta 
ción. Sus aviones, normal- 
te modelos de la II Guerra 
lundial, han efectuado más de 
ina pasada por estas páginas. 
la vez Julián ha retrocedido 
Un más en el tiempo para pre- 


ste Fokker que ha 
ando Moray 2.0. En 
licarta, Julián lamenta no ha 
dispuesto de más tiempo pa- 
elaborar la escena (¿de quié 
brá copiado semejante excu- 
1). Por esta razón, el artista 
centrar sus pov-e: 


ntarnos 


fuerzos en el modelo en sí, antes 
qu L acabado general de la 
escena. (Aunque amenaza con 
una segunda parte que, por 
puesto, 
brazos abiertos). 
Desgraciadamente, el disco en- 
viado daba continuos errores de 
lectura por lo que no es posible 
garantizar la publicación de la ani- 
mación enviada por Julián. (Lo he- 
mos entregado al personal de cui- 
dados intensivos de PCmanía). 
En su carta Julián hace una pe- 
queña comparativa entre Breeze 
y Moray, y se decanta claramen- 
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te a favor de este último, argu- 
mentando, entre otras cosas, los 
fallos de programación de Bree- 
ze. Aquí hemos de disentir pues- 
to que la versión que se comen- 
tó en la revista era una beta. De 
todos modos, es una pena que 
no hayas enviado tu carta como 
fichero ya que probablemente 
tus exposiciones interesarían a 
otros usuarios de Moray. 

Por otro lado, Julián expone 
una idea interesante: ¿cómo se 
podrían “plantar” árboles sobre 
una superficie heightfield? (Pa- 
ra quien no lo sepa; la sentencia 
height_field de POV se usa para 
crear objetos de apariencia mon- 
tañosa. Esta sentencia emplea 
un bitmap, que se le da como en- 
trada, y crea un objeto formado 
por una malla de triángulos cu- 
ya altura se obtiene a partir del 
valor de los pixels del bitmap). 
Nunca hemos oido hablar de 
una utilidad como ésta pero, 
desde luego, la idea es muy 
atractiva y contribuiría en no po- 
ca medida a que los pov-paisajes 
ganasen bastante realismo. 
Polyray tiene una potente ins- 
trucción (Grid) que permite 
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crear complejas mallas de obje- 
tos para construir ciudades o 
bosques. 

También ahora POV, gracias a 
las nuevas sentencias como whi- 
le, permite hacer algo así, pero 
los paisajes obtenidos son pla- 
nos, lo que es una pena. Para 
crear una utilidad como la que 
mencionas, el programador ten- 
dría que leer el bitmap y hallar 
el valor de altura para cada árbol 
a partir de cada pixel, exacta- 
mente como hace POV, y des- 
pués sumarle un pequeño valor 
para que el árbol quedase sobre 
el suelo. También haría falta po- 
der introducir una serie de pará- 
metros para especificar la densi- 
dad deseada para el bosque y las 
alturas donde no sería deseable 
que hubiese árboles (la cima de 
un pico, una altura inferior a la 
del nivel del agua en escenas 
acuáticas, etc.). 

En cuanto a lo que dices sobre 
la memoria (¡ay!), cualquier ob- 
jeto ocupa memoria en POV, así 
que será mejor que te hagas a la 
idea de que tus árboles no po- 
drán tener mucho detalle. Espe- 
ro que tu Fokker pueda echar a 


volar la próxima vez. Gracias por 
tus ánimos y apoyo. 


CANNOT OPEN 

Este es el mensaje que suelta el 
archivo de autoextracción envia- 
do por Antonio Ayala González. 
Espero que no hayas borrado la 
escena que tanto tardaste en cal- 
cular, ya que aquí no hemos po- 
dido verla. También, he de pe- 
dirte que envies nuevamente las 
traducciones de las que hablas, 
sobre todo la de los menús de 
Moray puesto que, como sin du- 
da sabes, este programa cuenta 
con muchos adeptos. Desconoz- 
cemos si los autores de este pro- 
grama verían con buenos ojos tu 
traducción de Moray (del ejecu- 
table) a castellano. La única ma- 
nera de salir de dudas es pre- 


guntárselo, En cuanto a tus pre- 
guntas sobre Internet, la verdad 
es que no has dado con la perso- 
na más indicada para responder- 
las (sería mejor que consultaras 
con nuestra revista hermana 
Netmanía). De todos modos, por 
lo que hemos podido ver, aun- 
que desde luego es deseable te- 
ner un modem lo más rápido po- 
sible, la lentitud o la rapidez en 
la lectura de datos depende de 
bastantes factores: de tu provee- 
dor de Internet, del ordenador 
del sitio al que intentas acceder 
y de si hay mucha o poca gente 
intentando acceder al mismo lu- 
gar al mismo tiempo. Aquí, los 
únicos factores que puedes con- 
trolar son la velocidad de su mo- 
dem y la elección del proveedor. 
A este respecto un consejo: no 
mires únicamente la peseta. A la 
larga lo puedes pagar caro. ¿Los 
mejores proveedores? Paso tu 
pregunta a Netmanía y tus tiro- 
nes de orejas a los responsables 
de cada cuestión. 


HECHO CON POV 1.0 
José Luis Vendrell Aragonés en- 
vía una animación hecha con la 
ya casi extinguida versión 1.0 de 
POV. En el fichero que inclui- 
mos en el Foro del lector, José 
Luis da algunos detalles sobre 
Maya, animación que fue en su 
día finalista del concurso 1.B.M 
Leonardo Da Vinci. Como José 
Luis la ha solicitado, aquí va 
nuestra opinión. El agua y los 
arrecifes del principio están muy 
bien, aunque el agua no se mue- 
va. El castillo en sí no nos ha 
gustado demasiado ya que nos 
ha parecido demasiado simple. 
(Lo sentimos pero has ido a dar 
con aficionados a los castillos). 
También, creemos que deberías 
haber reducido el factor de esca- 
la de las texturas, sobre todo en 
la parte exterior del castillo, El 
interior está mejor, sobre todo 
por el techo de la cueva, y hay 
que resaltar el efecto final (que 
suponemos has conseguido au- 
mentando la transparencia de la 
textura). 

Lamentamos no poder ofrecer- 
te una crítica más elogiosa, pero 


tienes que comprender que tu 
animación tiene ya dos años, y 
desde entonces han aparecido al- 
gunos usuarios con un nivel fran- 
camente muy elevado. (Si sigues 
esta sección con regularidad su- 
ponemos que estarás de acuerdo 
con nosotros). 

En cuanto a lo que afirmas so- 
bre Moray..., este programa no 
es más que una herramienta, co- 
mo lo es POV. Es cierto que te 
simplifica la vida pero de eso se 
trata, ¿no? Es verdad que es más 
fácil crear un modelo emplean- 
do un buen modelador pero ello 
no resta méritos al artista. Lo 
importante es crear de una ma- 
nera u otra la escena que uno 
tiene en mente. Nosotros no em- 
pleamos Moray porque preferi- 
mos escribir las escenas directa- 
mente, pero no tendríamos 
ningún escrúpulo en emplear es- 
te u otro programa si lo necesi- 
tara. La creación de una escena 
debe ser un ejercicio artístico, 
no de dificultad. 

En fin, perdónanos la parrafa- 
da. Publicamos tu trabajo y es- 
peramos los siguientes. 


POLING 2.17 

Francisco Javier Martinez Gar- 
cía (Pooky para los amiguetes) 
ataca de nuevo con esta nueva 


versión de poling, apoyado esta 
vez por el matemático y progra- 
mador Spree. Rotate Fonts é: 
Objects for Pov €: Poly o, abre- 
viadamente, Poling, es una utili- 
dad creada para POV y Polyray. 
a tool será sumamente útil 
para cualquiera que pretenda 
crear animaciones de logos vo- 
lantes con letras u objetos que 
sigan trayectorias complejas o, 
simplemente, carteles. 

Alo largo del tiempo, tanto Po- 
ling como las animaciones de 
ejemplo y el manual han ido ex- 
perimentando constantes mejo- 
ras. Entre las animaciones hay 
que resaltar “snake” -que recuer- 
da muchísimo a aquellas escul- 
turas infográficas con las que 
nos castigaba Metropolis hace 
años- y “luzrot”, una animación 
creada con PovAfx de Marcos 
Fajardo. (Pero si hubieras pues- 
to un fondo, como una pared o 
un suelo, para las luces, el resul 
tado hubiese sido aún mejor). Lo 
cierto es que nos hemos perdido 
algunas animaciones ya que el 
disco 3 (ejemplos), hubo de ser 
enviado a la UVI con pronóstico 
grave. 

En su carta, Pooky adjunta al- 
gunas explicaciones adicionales 
para Poling puesto que, hace eo- 
nes ya, se mencionó la posibili- 


dad de dedicar un articulo a su 
programa. Desgraciadamente, 
esto aún no ha podido ser. (Sen- 
cillamente cada vez se amonto- 
nan más cosas). Pero intentare- 
mos meternos con ello cuando 
sea posible. Tomamos nota de tu 
dirección, y pasamos la nota pa- 
ra la distribución de esta nueva 
versión. 


NUEVOS POV- 
MANIACOS 

Daniel Susín Acebo nos envía sus 
primeras imágenes desde Tarra- 
gona, confiando en que las críticas 
no sean excesivamente duras. 
Amigo Daniel, aquí no hay críticas 
a menos que sea el propio autor 
quien las pida. De todos modos, 
tus escenas están bastante bien 
para ser las primeras, y única- 
mente te recomendaríamos esca- 
larlas texturas del suelo y la barra 
del bar (en cambio las de la pared 
te han quedado bastante bien). 

Pedro Guardiola García es un 
povmaniaco recien enganchado 
a la pov-manía y envía algunas 
imágenes de prueba y preguntas 
que intentaremos contestar: 

-En tu carta no dices con qué fi- 
chero has creado la escena 
lamp2mal ni las opciones de lí 
nea de comandos que has usa- 
do, por lo que no podemos saber 


exactamente cuál es tu proble- 
ma con el pixelado de la escena. 
Además, la imagen en cuestión 
está a una resolución bastante 
baja. La culpa podría estar en un 
valor demasiado bajo para adap- 
tative o en una matriz pobre en 
número de luces para el área de 
luz (pero 5x5 nos parece sufi- 
ciente). 

En cuanto al curso de POV 3,0, 
aquí no gusta adelantar noveda- 
des pero quizá más adelante... 

-¿Un libro sobre POV 3.0? ... 
Hummn, lee lo anterior. 

-No hay ningún límite especi 
ficado, que yo sepa, para la re- 
solución máxima en el render 
de POV. Por lo que se es posi: 
ble renderizar a 16.384x16.384 
pixels, pero jamás se nos ha 
ocurrido comprobar semejante 
locura. 

En cuanto a tus imágenes, están 
más que bien para cuatro días de 
esfuerzos, sobre todo la de la 
lámpara, pero aún puedes mejo- 
rar mucho. Gracias por tus ani- 
mos y hasta otra. 


ALGUNAS DUDAS 

Miguel Ángel Martín es otro chi 
Co de 15 años interesado en la in- 
formática y la infografía. Intenta- 
remos aclarar algunas de sus 
dudas: 

-Puedes encontrar POV y mu- 
chas cosas más en http://www. 
povray.org o vía ftp en ftp.pov- 
ray.org. (De todos modos, la ver- 
sión 3 ha sido publicada muy re- 
cientemente por PCmanía). 

Creemos que podrás encontrar 
Breeze en alguno de los aparta- 
dos de las direcciones dadas arri- 
ba (o al menos referencias). 

-El libro más moderno public. 
do en castellano sobre POV es 
“Raytracing II” de Anaya Multi- 
media. Un excelente libro aun- 
que no cubre la última versión 
de POV. De todos modos, es po- 
sible que dentro de poco en- 
Cuentres ayuda, en PCmanía, en 
este apartado... 

-En cuanto a 3D Studio, imagi- 
namos que sabes que no es un 
programa free ni shareware. Es 
posible que existan versiones re- 
cortadas, en cuyo caso lo más 
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conveniente es mirar en el mis- 
misimo Web de Autodesk. 


AGRADECIMIENTOS 
Pedro Gras Sotes envía informa- 
ción sobre Imagine 2.0 (por la 
que le damos las gracias) y algu- 
nas sugerencias que paso a los 
distintos departamentos implica- 
dos (tomamos nota de la del 
Digpp). 


SÓCRATES RIZQUEZ 
Imaginamos que al leer este en- 
cabezamiento todos los povma- 
niacos leerán estos párrafos con 
renovada atención y es que 
nuestro amigo Sócrates es uno 
de los mejores artistas de POV 
que hay por estos lares (por no 
decir directamente el mejor). En 
esta ocasión, Sócrates ataca con 
tres escenas basadas en el Taj 
Mahal y renderizadas con el PO- 
VAFX del no menos increible 
Marcos Fajardo. Respecto a es- 
tas escenas bastará con decir 
una sola cosa: son escenas de 
Sócrates Rizquez. (Sócrates ad- 
junta un carta que hallaréis en el 
foro). Francamente no sabemos 
decir cuál nos gusta más. ¿Qué 
opináis todos? 


UN POVNOVATO 
GANA PESO 

Apenas recibida la carta comen- 
tada más arriba, Daniel Susin 
Acebo envió una nueva misiva re- 
pleta de escenas ajedrecísticas 
cuyos objetos han sido creados 
con las nuevas sentencias de 
POV 3.0. Las nuevas escenas 
son, como él mismo afirma, mu- 
cho más complejas, atractivas y 
meritorias que las de su carta an- 
terior, lo cual es un índice de su 
mayor habilidad con POV. (A ve- 
ces, pensamos que deberíamos 
crear un sistema de puntuación 
similar al de ajedrez para valorar 
la “fuerza” de los artistas pero; 
¿cómo establecer la puntuación?). 
Enhorabuena por tus piezas de 
ajedrez y sigue mejorando. 


LA INVASION 

Alberto Riera Sánchez envía 
unas simpáticas escenas creadas 
con 3D Studio, y plagadas de ro- 
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botijos y alienígenas. Alberto es- 
tá aprendiendo a manejar el pro- 
grama y en su carta, que podéis 
encontrar en el Foro, pide una 
opinión sobre las imágenes y al- 
gún consejo, Ahí van: las imáge- 
nes son muy simpáticas, sobre 
todo la del pacman a punto de 
ser lanzado de un cañonazo. sen- 
tido del humor no te falta. Tus 
imágenes tienen, en general, lu- 
ces y texturas adecuadas a lo 
que pretendes crear. Lo único 
que se echa en falta es la poca 
complejidad de las escenas. Co- 
mo ya sabrás, 3D Studio es un 
programa que se presta a mode- 
lar objetos muy complejos. Esto 
no es especialmente reprobable 
en las otras escenas pero si se 
echa en falta en la imagen del ta- 
blero de ajedrez. Aquí, por ejem- 
plo, podrias haber empleado su- 
perficies de revolución más 
complejas para hacer las piezas 
sin demasiadas dificultades. 
También, podrías haber aplica- 
do algunos recortes CSG al ca- 
ballo para que no quedase tan 
uniforme, y escogido unas tex- 
turas más adecuadas para las 
piezas. (No nos gusta el plástico 


en los juegos de ajedrez. Mejor 
la madera o los metales nobles). 
De todos modos, dado que aún 
estás en fase de aprendizaje, tus 
escenas son bastante meritorias. 


MAZINGER Z 

Sin duda que, como el mismo Ab 
berto Sendín Domínguez afirma, 
todavía debe haber por ahí más 
de un lector marcado de por vi- 
da por la serie nipona de Mazin- 
ger Z. Alberto envía su primera 
animación realizada con 3D Stu- 
dio, y el protagonista de la mis- 
ma es el gigantesco y tenebroso 
robot cuyo recuerdo es tan grato 
para muchos. Y es que, como 
afirma el mismo Alberto, esa se- 
rie tan degradante y llena de in- 
sensata violencia que a todos iba 
a corrompernos aún sigue pre- 
sente en la memoria de muchos 
(snif). En fin, Alberto ha envia- 
do unas magníficas escenas, y 
una aún más maravillosa anima- 
ción que hará las delicias de to- 
dos los aficionados a esta serie. 
Alberto aprendió mucho, según 
cuenta, mientras la creaba y 
también debió disfrutar bastan- 
te al contemplarla ya acabada, ya 


ES 


que el resultado ha sido sensa- 
cional: de nuevo, veremos a Ko- 
yi Kabuto (se llamaba así, ¿ver- 
dad?) remontando los cielos 
para ponerse al frente de su des- 
comunal robotijo. 

En su carta, que por supuesto 
encontraréis en el foro, Alberto 
explica los pormenores de su 
creación de la que esperamos 
que disfrutéis tanto como lo he- 
mos hecho nosotros. 


José Manuel Muñoz 


Animaciones en el 
CD-ROM 


Por problemas de espacio en 
el CD-ROM de este mes, nos 
hemos visto obligados a pos- 
poner la inclusión de algunas 
animaciones en este núme- 
ro; pero no os preocupéis por- 
que en el número 50 de vues- 
tra revista PCmanía, encon- 
traréis todas las magníficas 
creaciones que nos habéis 
hecho llegar a la redacción. 
Os pedimos disculpas por el 
retraso que ha sido debido al 
deseo de ofreceros siempre 
lo mejor. 


Ven a descubrir los animales 
de nuestro planeta, más de 
110 animales en su entorno 
natural 


PRODUCTO 
EDUCATIVO 

Tu hijo podrá leer y oír 
preguntas de Pauly así como 
escuchar y responder a los 
animales. La cebra le explica 
rá por qué tiene rayas n 

y blancas mientras que el cas 


tor le contará por qué constru 


Descubrirá más de cien pre 
guntas insólitas y respuestas 
sorprendentes sobre la vida de 
los animales 
Gracias a los diferentes nive 
les de complejidad, tu hijo 


podrá evolucionar con Pauly 


ye presas 


Contesta a las dos preguntas siguientes y gana una 
fabulosa camiseta: 

1: ¿Cuántos animales participan en esta aventura? 
2: ¿Cuál será el tema de la próxima aventura de 
Pauly Mouse? 

Computer 2000 - División Software Multimedia 
Pauly Mouse Fan Club 


Constitución, 1 - 08960 Sant Just Desvern (Barcelona) 
Oferta válida hasta fin de stock 


Lo encontrarás en: 
JUMP ORDENADORES - Tel. (96) 152 00 08 
MARKET SOFTWARE - Tel (9 
CENTRO MAIL - Tel. (91) 380 28 
LOGIC CONTROL - Tel (93) 728 54 
| NEW INFORMATIC CANARIAS - Tel (922) 65 07 16 
CLUB USUARIOS MULTIMEDIA - Tel (91) 564 63 00 
| FNAC ESPAÑA - Tel ( 


ESPAÑA, SAL. 


EL EXPLORADOR 
DE WINDOWS 


En esta ocasión os descubriremos 


nuevos conceptos sobre el 


algunos 
sistema operativo gráfico de 32 bits. El explorador de Windows será el 
protagonista de esta nueva entrega, una herramienta de gran utilidad a la 
hora de mantener el control sobre todos los elementos que se encuentran 
en vuestro disco duro. 


1 nuevo explorador de Win- 
E dows 95, como los usua- 

rios más veteranos ya sa- 
brán, tiene un antecedente: el 
Administrador de Archivos de 
Windows 3.1. y Windows 3.11. La 
filosofía del nuevo Explorador de 
Windows 95, sin embargo, es la 
misma que la de su antecesor: 
mostrar gráficamente la estructu- 
ra jerárquica en árbol que confor- 
man los subdirectorios -ahora 
carpetas- y las unidades de disco 
instaladas en nuestro sistema. 


ORGANIZACIÓN 

Podemos acceder al Explorador 
de Windows de varias formas: 
desde el menú inicio, desde ese 
mismo menú, pero pulsando con 
el botón derecho del ratón, o des- 


de el menú contextual de cual- 
quier carpeta. 

El interface del Explorador de 
Windows se divide en dos seccio- 
nes principales. A la izquierda se 
muestran todas las carpetas de la 
unidad seleccionada, mientras 


Tres copias det Explorador de Windows 95 abiertas a la vez. De esta 
forma podemos mover o coplar iconos de una unidad a otra. 
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que a la derecha aparece su con- 
tenido ficheros o más carpetas. 
Para desplegar un grupo de car- 
petas basta con pulsar sobre el 


| símbolo “+” de su izquierda. 


Cuando abrimos cualquier carpe- 
ta, su contenido se muestra a la 
derecha de la pantalla, de la mis- 
ma forma que en cualquier venta- 
na de carpeta, pudiendo ser orga- 
nizado por nombre, tamaño, tipo 
o fecha de modificación pulsando 
sobre los botones de la parte su- 
perior. 

Pero lo realmente interesante 
del Explorador de Windows 95 
son las operaciones que podernos 
llevar a cabo con todos los ele- 
mentos que muestra. Así, pode- 
mos mover o copiar carpetas o 
grupos de iconos utilizando un 
par de “clics” de ratón. Un ejem- 
plo: para mover iconos -o carpe- 
tas- de un lugar a otro, basta con 
seleccionarlos con el ratón -utili- 
zando la tecla MAYS para agrupar 
y la tecla CTRL para elegir uno a 
uno- y arrastrarlos hacia su nueva 
ubicación. Para realizar copias, se 
utiliza el mismo método, pero pul 
sando a la vez la tecla CTRL -mo- 
mento en el que aparece un sim- 
bolo “+” junto al icono-. El 
problema viene a la hora de co- 
piar iconos de una ubicación a 
otra, siendo el destino una carpeta 
o una unidad de disco que no apa- 
rece en pantalla. Y esa es precisa- 
mente la pregunta de un lector lla- 
mado José Luis Ruiz Leal, que nos 
escribe desde Madrid. Pues bien, 
amigo Luis, a diferencia del anti- 


guo Administrador de Archivos, 
el Explorador de Windows 95 no 
puede abrir más de una ventana 
de iconos a la vez, pero lo que sí 
podemos hacer es abrir tantas co- 
pias del Explorador cono quera- 
mos. De esta manera, podemos 
seleccionar en cada uno las uni- 
dades de disco o las carpetas que 
queramos. Si además pulsamos 
con el botón derecho del ratón 
sobre la barra de tareas y selec» 
cionamos “mosaico horizontal”, 
las cosas serán más fáciles, 


TRUCO DEL MES 

Otro lector, Miguel Terrero, 
también de Madrid, nos pregun- 
ta cómo se puede mover el ico- 
no del Panel de Control de una 
carpeta a otra sin que se cree un 
acceso directo. La solución está 
en crear un NUEVO icono del Pix 
nel de Control en la ubicación 
que queramos. Para ello, debes 
crear una nueva carpeta y llámar- 
la de la siguiente manera, llaves 
incluidas: Panel de control.( 
21EC2020-3AEA-1069-A2DD- 
08002B30309D). Podemos hacer 
lo mismo para el icono del acce- 
so telefónico -Red de llam./ 
992CFFA0-F557-101A-88EC- 
0ODDO10CCCA8)- y para el icono 
de las impresoras -Impresoras. 
2227A280-3AEA-1069-A2DE- 
08002B30309D)-. 


Feo. Javier Rodriguez Martín 


Esta es la forma de crear nuevos 
Iconos especiales, como “Panel de 
Control” o “Impresoras”. 


NUEVA GAMA DE SOPORTES INFORMATICOS FUJIFILM 


SEGÚN LOS EXPERTOS EL SER HUMANO 
ES CAPAZ DE ALMACENAR 280 TRILLONES DE BITS. 
SEGÚN FUJIFILM, MUCHÍSIMOS MÁS. 


5) FU UFIEZ 


S'"' OPTICAL = 
DISK 
_ 
Y FUJIFIERE | 


15" OPTICAL 
DISK 


Con la avanzada gama de soportes 
informáticos de Fujifilm, la memoria y la 
seguridad de los archivos ha dejado de 
ser un problema: CD's gradables, PD 
Disk de 650 MB, discos magneto- 
ópticos, data cartridges de 4 mm, 8 mm 
y 1/4" y disquetes de alto rendimiento. 
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CD 
RECORDABLE 


Y ahora, adquirir soportes informáticos 
Fujífim tiene más ventajas para usted. Porque 
por la compra de CD's grabables, PD Disk de 
650 MB, discos magnetoópticos y disquetes 
entrará en el sorteo de 10 ordenadores 
multimedia DELL OptiPlex 5166GL con: CD 
ROM 8xSpeed, tarjeta de sonido VIBRA 16, 
procesador Intel Pentium a 166 Mhz, memoria 
RAM 16 MB EDO, disco duro 2 GB ¡DE, 
monitor SVGA color de 15” y 3 años de 
garantia de servicio. 


FUJIFILM 


E) FUJIFILM 


so. 


FUJIFILM 


36-112M 


DG-Y90MAA 


Desec recibir más información sobre la gama de productos informbticos. 


Norere, ——Eco0. a 


Dreccón 


Cuad, Pobración 


Protesión S se 


Dpto. de Merketrg Aragón 180. 08011 Barcelona 


y 
= "mE 


Sorteamos 30 Enciclopedias 


h 


CONCURSO SALVAT 


a 
ciclobedia E Iva A 


Z/ 


ss segundos a las = ” 'Enciclopalil 
preguntas que te proponemos. 1 SALV/ AT 
Investiga un poco y consigue unas de las 


30 Enciclopedias Salvat que sorteamos. 


1. ¿Quién fué Amirteo? 3. ¿Qué es un Califórido? 5. ¿Qué es una canabolla? 

l a- Un faraón egipcio. a- Un compuesto de cal. a- Una barca pescadora. 
| b- Un pensador griego. b- Un insecto. b- Un tipo de choza. 
| c- Un apóstol. c- Un animal de sangre caliente. c- Un ave palmipeda. 

PY 2. ¿Dónde sitúas al pueblo Arameo? 1- ¿Dónde está el rio Sanaga? 6. ¿Qué es un cécubo? 

> a- En el norte de África. a- Camerún. a- Un arma antigua. 
' a b- En Siria y Mesopotamia. b- Noruega. b- Un vino de la Antigua Roma. 

c- En las estepas sudamericanas. c- Brasil. c- Un atuendo árabe. 


SALVAT 


CUPÓN DE PARTICIPACIÓN CONCURSO SALVAT 
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Bases del concurso Salvat 
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1 Pei paricpa en locas ads lo lectores de a revista PCMANA qe envien el pin de 
participación cn ls respuestas conecta ala siguente rección: HOBBY PRES 5; evi Cai; 
Apartado de Conos 38. zfvo Alcobendas (Madrid) Indicando enel sobre: "CONCURSO SAVA”. 

+ Dent todas las cartas recibidas se extraerán zo de forma aleatoria. cuyos reilentes ganarán la 
ncidapedía Salva! e formato CD-ROM. El premio mo sra ningun caso, canjeable por diner. 

y, Solo pbrn papa eel concurso as cas ebids cn fecha de maes comprendida ente 
dectbre de 1996 y la de novembre de 996. 

eL ec ds ganadores se reslará ld ienbre de 6 y os nombre delos ganadoesse 
ablicaán en el memo de een e a resta P Maia. 

echo de tomas pasteenl soto implica la aceptación total deus base. 

4 Cualquier supuesto ques produjese no espeiiado en estas bases ssá resuelto iapelablenente pls 
vsgarizadones del concns: SAVA DORE y POBBY PRES SA. 


Teléfono... 
Las respuestas son: 


...Pcmanía fue la Primera Revista, en Diciembre de 
1993, que incluyó un CD-ROM editorial en portada? 


«Pcmanía ha sido también 
la primera revista en editar 


2 CD-ROMs, después 3 y luego 4? 


«..hay 390.000 
“pcmaníacos” 

que leen la revista 
todos los meses? 


...Cuando editamos el primer CD-ROM tan sólo un 10% de vosotros 
tenía lector de CD y que ahora todos contáis con una unidad? 


...según EGM, 
un 80% de 
vosotros 
estáis solteros? 


...desde que comenzó 
a editarse Pcmanía 
hemos regalado 

más de 30 millones de 
pesetas en premios? 


... todos los meses 
intentamos que la 
Publicidad sólo ocupe 
un 30% de la revista? 


...Hobby Press, con 4 millones de CD-ROMs al año, es la 
empresa editorial española que más CD-ROMs duplica? 


...hasta el momento hemos publicado 
6.130 páginas de información 
práctica dedicadas al mudo del Pc? 


... Archivamos todas las páginas 
desde el número 1 en CD-ROMs y 
que ocupan unos 33 Gigabytes? 


TODO ESTO NO 


..durante este tiempo hemos c 
SERÍA POSIBLE 


a «..hemos pasado de 


84 páginas a 212 consumido 1.500.000 SI NO FUERA 
en 4 años? kilos de papel? POR VOSOTROS? 


Más de 5000 ficheros con 3-3 Nuevas secciones necen > Imagina 94, el certamen europeo *Ba- Hitckcock, es el mago del ¿a ArtFutura 9A, el festival anual sobre 


imágenes, utilidades y demos son yse presenta el primer índice protagonizado por la imagen suspense en nuestra primera infogrefía y nuevas tocnologías que 
lo base de nuestro primer CD. interactivo de Pemanía. sintética y la realidad viral aplicación dedicada el cine se celebra en nuestro país 


pa Última 8 protagoniza la 
primera solución interactiva 
de nuestros Cds. 


> Una cuidada selección de demos. Ba Las mejores imágenes en la onmemoración del décimo 
y los secciones habituales pera sección Pixel a Pixel y la BSO de aniversario de Greenpeace en 
aplicación de altos vuelos. darle vida a tu Pc, Alone in the Dark. 


33 Los mejores simuladores de 
combate para Pc en una 


1 En primer plano, los premios B> Catálogo multimedia de todo *Ba> Renault cuenta con un departamento desafío de lo imposible nos —— “Ba ¡Bienvenido, Mister Marshall, 
Goya de la Academia, los Oscar lo ocurrido en la edición 95 de desarrollo para la creación de a dar un nuevo paso en el todo un clésico del cine español 
de nuestro cine. de Imagina. modelos virtueles de sus vehículos. lavance multimedia llegó en Cd-Rom. 


pemanía 


B> Demos en exclusiva, Pixel a Pixel *B»= Una visita interactiva por ó -B> Nuestro mundo está en peligro. — “Be La Vuelta a España, un reto que 
yla versión comercial de Visual DisneylandO Paris con la ¡de Shareware Con esta apliceción aportamos aceptamos y os presentamos en 
Basic 20. Primer Edition. presentación de Space Mountain. yd tas Assembly 9 nuestro granito de arena. la edición del 95. 


> La más completa selecciónde — *B> EnesteCd,lassecciones habituales. *B>= Art Futura 95, un evento quese — *BHerramientas para crear B> Los mejores momentos del All 
shareware para Windows 95 y y, además, secuenciadores celebra bajo el epigrate de aventuras y demos gráficas Stars y le base de datos de la 
mucho más. profesionales para Windows “Comunidades Virtuales” Assembly 95 fundación Pedro Ferrándiz 


Aplicación con pistas sobre The — ¿po De la unión de Silicon Graphic y 
Dig y. por supuesto, demos el software de Alies Wavefront, 
exclusivas y el mejor shareware. la revolución. 
AT 
>= nemanía 


¿»> Cd sampler, en castellano, 
delos productos Microsoft 


¿po Bose de datos interactiva de 
Contro Mail, demos exclusivas y 


muchas sorpresas. 


Home. 


> El festival internacional de las 
imágenes sintéticas, Imagina 96, 


cumple 15 años. 


B> Aplicación interactiva con todo 
sobre Toy Story, índice de 


H 
“> En este Cd, entre otras cosas, el *B> La gran noche de nuestro El > 30 demos exclusivas para 
pira alrededor de los Premi Windows 35, en este CD Games 
de Microsoft. artículos y las secciones fijas 


soltware imprescindible para 
descubrir Internet. 


«Las mejores compañías «a» Especial Demoscene: las 
infográficas españolas nos mejores demos gráficas y la 
descubren sus secretos. invitación el Euskal Party 4. 


“3 La cruzada por la fibertad y los 
derechos humanos reflejada en 
este CD de Armista Internacional 


“> Sunsoft presenta Java 
Workshop, junto a las mejores 


demos jugables. 


Mi 


AS 


En el 250 aniversario de Goya, la 
Biblioteca Nacional presenta 
esta exposición interactiva. 


-»> Especial VRML las mejores 
herramientas de visualización y 
modelado para crear mundos 30. 


:B> Sónar, el festival Internacional — “Ba La Copa América de Vela es el 
de Música avanzada y Arte trofeo más antiguo del mundo y 
Multimedia se presenta en CD, de mayor presupuesto. 


> Gaudi, el símbolo de la 
modernidad, protagoniza esta 
aplicación sobre su obra 


lB> La compra virtual es ya una 
realidad con esta aplicación 


presentada por Telefónica. 


>> Bajo el sugerente título: Robots 


8: Knowbots, se presenta la 
última edición de Art Futura. 


>> Crea tus propias 
aplicaciones con Multimedia 


*+B>- WWF/Adena lleva desde 1968 


trabajando en favor de la 
ToolBook 4.0. 


> Especial Visual Reality, 
programa completo para poner a 
ecología. 


prueba tu creatividad. 


Gratis 


Si quieres tener tu disco duro libre de 
basuras y ganar en espacio y velocidad, no 
dejes pasar esta oportunidad porque hay 
existencias limitadas. Envíanos tu solicitud 
de suscripción por correo (la tarjeta de la 
derecha no necesita sello) o llámanos de 9h 
a 14,30h. o de 16h a 18,30h a los teléfonos 
(91) 654 84 19 6 654 7218. Si te es más 
cómodo, también puedes enviarnos el cupón 
por fax al número (91) 654 58 72. 


PROMOCIÓN VÁLIDA HASTA PUBLICACIÓN DE 
OFERTA SUSTITUTIVA. HOBBY PRESS, S.A 

SE RESERVA EL DERECHO DE MODIFICAR 
ESTA OFERTA SIN PREVIO AVISO 


MANTEN LIMPIO TU SISTEMA CON MAGIC 


- | 
un ano da 


| 
Instala tus programas a través de Magic Eye y desinstálalos cuando quieras sin que dejen rastro. 
Lograrás tener un disco duro limpio y descargar de basuras los ficheros de configuración, con lo que tu ordenador será mucho más rápido 
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(12 números X 995 Pesetas) 


0 Desinstala programas que a 
instalarse no Fueron 
controlados por Magic Eye. 


€ Localiza archivos duplicado 
y con toda la información 
(tamano, Fecha, atributos) 
decide si quieres o no 
borrarlos. 


Encuentra DLLs y DRVs 
inútiles, bórralos y gana 
espacio. 

0 Recupera archivos borrados 
por error en pocos segundos 

O y muchas utilidades más. 


6 Incluye la versión Windows 
3.1x y Windows 95. 


O Software y manual en 
castellano. 


AL SUSCRIBIRTE 

O RENOVAR JU 
SUSCRIPCIÓN 

A PCMANIA POR UN ANO 


Te regalamos el programa 
comercial Magic Eye 2.0 
(Windows 3.lx y Windows 95) 
que en las tiendas cuesta 11.00 
pesetas. 

O Recibirás cómodamente por 
correo los próximos 12 número: 
de la revista con sus 
correspondientes CD-ROMS. 

O Te aseguras que aunque se 
agote un número, tú tienes tu 

jemplar reservado. 

Pe S eta Ss o o números extras, que son 

más caros, a tí te costarán 


igual. 


“Uy a 


Y TODO ELLO POR 


Nuestros CD-Roms 


Hola amigos. Estamos de enhorabuena. Son ya 50 los CDs publicados en Pemanío y ésta es una ocasión perfecta para recapitulor sobre el trabajo realizado y 
plantear nuevos retos de cara al futuro. Una vez más, solicitamos vuestra ayudo, ya que nadie mejor que vosotros sobe qué os gustaría encontrar en los CD- 
Roms. Por ello, os pedimos que dediquéis unos minutos a contestar a estas preguntas. Enviarnos, por favor, la encuesta [o fotocopia) por fax (91 654 72 72) 0 
por correo [Hobby Press; Encuesta APLICACIONES PCMANÍA; Apartado de Correos 328; 28100 Alcobendas; Madrid). Esperamos vuestras opiniones. 


TU EQUIPO INFORMÁTICO HITCHCOCK, EL REGRESO DE UN — DISNEYLANDO PARÍS IMAGINA'96 ART FUTURA 96 (PCMANÍA N* 49) 
CLÁSICO (PCMANÍA N* 24) (PCMANÍA N* 33) (PCMANIA N* 42) Diseño Gráfico, 
1, ¿Qué equipo tienes? (si tienes Diseño Gráfico — Diseño Gráfico, Diseño Gráfico. Interactividad E 
varios, marca sólo para el que real-— Interactividad Interactividad___ Interactividad___ Facilidad de manejo, E 
mente sigas comprando software) — Facilidad de manejo Facilidad de manejo__ Facilidad de manejo __ Contenido a 
3286 Contenido Contenido Contenido__ Interés ZN 
1386 Interés. Interés. Interés. 
3486 CONTENIDOS CD-ROM DEMOS 
Pentium ARTIFUTURA 94 (PCMANÍA N*25) — ANIMALES EN PELIGRO AMNISTÍA INTERACTIVA 
Goto Diseño Gráfico ___ (PCMANÍA N* 35) (PCMANÍA N* 43) 6. Puntúa de O a 5 los contenidos 
Interactividad. Diseño Gráfico. Diseño Gráfico. de las siguientes secciones del CD- 
2, ¿Qué velocidad tiene tu lector de — Facilidad de manejo. Interactividad Interactividad Rom de demos: 
CD-ROM? Contenido. Facilidad de manejo Facilidad de manejo__ 
OSimple velocidad Interés a - Contenido. Animaciones, 
1 Doble velocidad Interés Interés. = Ficheros MOD_ ES 
Triple velocidad LOS MEJORES SIMULADORES Pixel a Pixel. == 
3 Cuádruple velocidad DE COMBATE AÉREO VUELTA ESPAÑA “95 EL ARTE OE LA IMAGEN Ficheros Midi_ 
USéxtuple velocidad (PCMANÍA N* 26) (PCMANÍA N* 36) SINTÉTICA (PCMANÍA N* 44) Demoscene_____ 
3 Óctuple velocidad Diseño Gráfico. Diseño Gráfico. Diseño Gráfico Soluciones Interactivas. 
Interactividad _ Interactividad. Interactividad. Demos Jugables. == 
3, ¿Piensas mejorar tu equipo? — Facilidad de manejo E Facilidad de manejo. Facilidad de manejo R Demos Prog. comerciales. Y 
¿Con qué? Contenido. Contenido. Contenido. a Versiones de evaluación. ñ 
Lector de CD-ROM Interés _ Interés. Interés Shareware Nacional __ 
QU Tarjeta de Vídeo Shareware Internacional 
Tarjeta de Sonido GREENPEACE 1984-1994 ART FUTURA 95 (PCMANÍA N* 37) — GAUDÍ, UN ARTISTA UNIVERSAL — Niveles juegos 3D. 
UMódem de ____ baudios — (PCMANÍA N* 28) Diseño Gráfico. (PCMANÍA N* 45) Alta Densidad — 
Nuevo ordenador (386, 486, — Diseño Gráfico Interactividad - Diseño Gráfico___ 
Pentium...) _ Interactividad Facilidad de manejo. —— Interactividad DATOS PERSONALES 
3 Nuevo Monitor Facilidad de manejo Contenido__ —— Facilidad de manejo 
3 Nuevo Disco Duro Contenido. Interés. Contenido. 7. Edad: 
O Más Memoria RAM Interés Interés. 
(Disco Removible BASKETMANÍA (PCMANÍA N* 38) 8. Sexo: 
2 Notengo intención de compra. — IX EDICIÓN DE LOS PREMIOS Diseño Gráfico __ y COPA AMÉRICA DE VELA. 
DOtro; GOYA DEL CINE ESPAÑOL Interactividad. —— EL DESAFÍO ESPAÑOL 9, ¿Cuál es tu principal ocupación? 
(PCMANÍA N* 29) Facilidad de manejo. — — (PCMANÍA N* 46) 3 Trabajo 
4, ¿Qué tipos de programas en CD- — Diseño Gráfico. Contenido. Diseño Gráfico. Estudio 
ROM te interesan? (Marca con una — Interactividad. Interés Interactividad. 
Xaquellos que te parezcan de gran — Facilidad de manejo. : Facilidad de manejo. 10. ¿Cuáles son tus principales afi- 
interés) Contenido, PARAÍSOS NA! Contenido. ciones en sus ratos de ocio, a parte 
JEnciclopedias Interés. —  LOSDOCEVIAJES MÁS EXÓTICOS — Interés ——  delainformática? 
e Información General N 39) Ver TV 
Juegos IMAGINA'95 (PCMANÍA N* 30) Diseño Gráfico SONAR 96 (PCMANÍA N* 46) 9lral cine 
J Educativos Diseño Gráfico. Interactividad Diseño Gráfico _ lr alteatro 
idiomas Interactividad _ Facilidad de manejo. Interactividad ULeer 
Utilidades Facilidad de manejo_ Contenido. — Facilidad de manejo _ 3 Oír música 
Aplicaciones Diseño Gráfico — Contenido. Interés. Contenido. E Hacer deporte 
OAplicaciones de Sonido Interés. Interés. Dotras: Z 
Aplicaciones de Vídeo a MUNDOS VIRTUALES. EL PODER 
2 Otros: LOS COCHES DEL AÑO 2000 DE LA IMAGEN SINTÉTICA GOYA EN LA BIBLIOTECA SUGERENCIAS 
(PCMANÍA N* 31) (PCMANÍA N* 40) NACIONAL (PCMANÍA N* 47) 
APLICACIONES PCMANÍA. Diseño Gráfico. Diseño Gráfico Diseño Gráfico. = 
Interactividad. Interactividad E Interactividad = 
5. Si conoces alguna de estas apli- — Facilidad de manejo Facilidad de manejo Facilidad de manejo E 3 
caciones, puntúa de O a 5 los si- Contenido Contenido Contenido pa 
guientes valores. Si no las has vis-— Interés Interés. Interés. 
to, deja los datos en blanco. 
a BIENVENIDO, MÍSTER MARSHALL — X EDICIÓN DE LOS PREMIOS WWF/ADENA EN ACCIÓN 
IMAGINA '94 (PCMANÍA N* 21) (PCMANÍA N* 32) GOYA (PCMANÍA N* 41) (PCMANÍA N* 48) Y 
Diseño Gráfico. Diseño Gráfico. Diseño Gráfico. Diseño Gráfico. 
Interactividad. Interactividad Interactividad. Interactividad. = 
Facilidad de manejo. Facilidad de manejo. Facilidad de manejo Facilidad de manejo __ 
Contenido. —— Contenido. — Contenido. — Contenido 
Interés, Interés. Interés Interés 
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Consigue GRATIS con el número de 
noviembre la Agenda NATURA 1997 
para vivir el año más natural. 


jue Vivimos 


PELIGROS 


Las ranitas 
más venenosas 


O 
SÍ ON 


de octubre 


FAUNA IBERICA HOY 
El gato montés 


En tu quiosco a partir del 24 
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CÓMO ARRANCAR LOS CDs 


Para arrancar la aplicación que os ofrecemos este mes, desde el 
directorio raíz de vuestro CD, teclead “Instalar”. Una vez instala- 
do el programa en Windows, no tendréis más que pinchar en el 
icono que os aparecerá en la carpeta PCmanía. 

Para ejecutar el menú de instalación del CD de vuestra revista, 
bastará con teclear “Menú” desde el directorio raíz de vuestra 


unidad de CD-ROM. 


Los CDs son autoejecutables si disponéis de Windows 95. 
Algunos de los programas que encontraréis, pertenecen a la 
modalidad de shareware, lo que implica un pago al autor si se 
realiza un uso prolongado de los mismos. 


Encuentra 


tu propia forma 


de comuni 


Diseñar aplicaciones multimedia es 
una tarea apasionante, Y con Toolbook 
CBT Edition es además fácil. En este 
Número de la revista, encontraréis una 
versión limitada de este gran programa 
de Asymetrix con el que podréis 
programar vuestras propias 
creaciones. Pero hay mucho más en 
los CD-ROMs de portada. Por lo pronto, 
una demo de uno de los programas 
más impactantes de los últimos 
tiempos: «CyberStorm». Sierra On Line 
vuelve con un gran juego de estrategia. 
Y para los amantes de los 


arcades «-SWIV 3D». El clásico vuelve a 
la vida con renovado impetu y acción 
tridimensional. Poco menos que 
imprescindible. También, tenemos una 
demo de un curioso programa 
denominado «Duck City», un simpático 
pato que va a tomar al asalto vuestros 
Windows en los próximos meses. Y 
más: Netscape Navigator, el mejor 
navegador para Intemet, los 
programas correspondientes a las 
secciones de la revista, shareware y 
más de 200 nuevos niveles para el 
juego «Duke Nukem 3D». 


SERVICIO DE ATENCIÓN AL USUARIO 


Os recordam 
consultar las 
de la revista, Si 


llamando de lunes a vien 


Os rogamos que, en la medida de lo po: 
y con éste encendido 


A ——==_ —_=—_—_--_zzz== >>> 


resentamos Art Futura, un 
certamen muy especial 
sobre el que hemos 
preparado una interesante 
aplicación. Está claro que el Arte del 
Futuro, y perdonad la redundancia, 
pasa por el uso del ordenador Tratar el 
ordenador y la tecnología como algo 
vivo es lo que se lleva en las últimas 
tendencias del arte. Os ofrecemos un 
CD ROM repleto de vídeo, de sonido, de 
interactividad. No dejéis de traspasar la 
frontera de lo habitual para trasladaros 
al futuro. Disfrutad del viaje. 
En este número, además, os 
encontraréis un CD-ROM con la 
aplicación TeleSpacio. TeleSpacio es 
una tienda virtual en la que entrar es 
ya toda una aventura. Telefónica nos 
lleva a un entorno creado en Internet 
en el que encontraréis muchas 
aventuras, y atención con la gente con 
las que os encontréis en la tienda, en 
el que lo más importante e 


impactante es la tecnología. 


ART FUTURA 96 


ROBOTS €. KNOWBOTS 


Ín el CD-ROM de la 
aplicación 


ROM oficial de ART FUTURA, el festival de nuevas Edie 


navegación a través 


tendencias y tecnologías artísticas que se celebra en nuestro e un menú que nos marca 
las ocho rutas principales a 


país, del 22 al 27 de octubre en el Círculo de Bellas Artes de. Seguir. Los dos primeros 
puntos de atención son los 


Madrid. Todos tenemos una cita con el arte del futuro. Eos prince plomertos de 
la edición de este año, es 
decir, los Robots y los 
Knowbots. Ya sabéis lo que 
es un robot, pero pocos 
conoceréis a artistas como 
Laura Kikauka; Bill Vorn y 
Louis-Philippe Demers; 
Ramón López de Mántaras; 
Hans Moravec; y Chico 
MacMurtrie -que también 
cuenta con un apartado 
especial dentro de esta 
aplicación de PCmanía-. Este 
grupo de visionarios nos 
presentan sus últimas 
creaciones, seres metálicos 
que cobran vida cuando 
entran en contacto con la 
realidad del festival. 


Un año más, y con este ya van tres, PCmanía realiza el CD- 
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Según un texto introductorio a 
esta nueva edición de ART 
FUTURA “un knowbot es una 
criatura artificial que habita 
en el ciberespacio, ese 
espacio virtual constituido por 
información que existe al otro 
lado de la pantalla del 
ordenador. A un knowbot se le 
suministran todos los datos 
posibles sobre las 
costumbres, preferencias y 
necesidades del usuario para 
que a continuación seleccione 
la información existente en 
Internet sobre un determinado 
tema, clasifique por orden de 
prioridades el correo 
electrónico o encuentre los 
billetes de avión más 
baratos.” Los knowbots son 
el reto de ART FUTURA para la 
presente edición. Por esta 
razón, también los artistas 
más destacados de este 
campo están presente en ART 
FUTURA 96, es decir, J.. 
Merelo, Patti Maes, 


NOTA IMPORTANTE 


Al instalar el software de In- 
fovía incluido en este CD- 
ROM se han detectado algu- 
nos problemas en diversas 
configuraciones. Lo que de- 
béis hacer para solucionar 
el problema si os encontráis 
en uno de estos casos es: 


+ O bien desinstalar vues- 
tro propio programa de co- 
municaciones, e instalar el 
software de conexión de in- 
fovía que se encuentra en el 
subdirectorio Win95 del CD. 


+ O bien configurar vues- 
tro propio programa de co- 
municaciones con los valo- 


res de Infovía que os 
enviarán por fax si llamáis 
al teléfono 900 500 055, 

En cualquiera de los dos 
casos, es aconsejable to- 
mar nota de los valores ori- 
ginales de vuestro provee- 
dor por si queréis resta- 
blecer la cuenta con éste 
posteriomente. 

Para más información so- 
bre el software de Infovía 
podéis llamar al teléfono 
gratuito 900 500 055. 


Renault En Art Futura 


Renault presenta, dentro de la 
muestra Art Futura, los trabajos 
que la marca automovihstica 
viene realizando en el campo de 
la imagen virtual asi como las 
aplicaciones industriales de la 
tecnología de las imagenes de 
sintesis. 


En sus origenes, la imagen de 
sintesis concerma unicamente a 
la produccion audiovisual pero 
poco a poco se fue abriendo a 
nuevos campos como la cirugía y 
O AS 
nos encontramos con una 
evolución paralela de esta 
tecnología a traves de dos 
utilizaciones bien diferentes. Por 
una parte los efectos especiales 
del cine y de los videojuegos. y 
por otra parte la industria o los 
servicios. 


Renault ha sido una de las 
empresas pioneras en utilizar 

esta tecnología. Como muestra. 
a mediados de los años 60 Pierre 


Knowbotic Research o Antonio 
Morales. 

En el apartado de 
US 
por los trabajos de Kleiser- 
Walzack Construction, de V2 
Organisation, del Instituto del 
Audiovisual, de Jordi 
Moragues, de Realidad 
Virtual/Telespacio y de 
Conexión Madrid. En 
Exposición, veremos los 
trabajos de grupos tan 
inquietos como..., dijo el 
monje, Libres para siempre, 
Eduardo Chapero Jackson, 
Virtual Graphics y Juan 
Antonio Lleó. 

Chico MacMurtrie vuelve a 


ESTACA FUTURA 060 


las que se acompaña de sus 
enaturas, los robots. 
Otro punto especial de ART 


aparecer en escena con sus 
performances de arte total en 


con e 
e toraleza trsendormatirs de 


ell dico. 


ALTA DENSI 


FUTURA, y ya habitual de este 
certamen, es el especial 
Renault, en el que la famosa 
compania francesa fabricante 
de automóviles nos muestra 
sus últimas creaciones en el 
campo de la investigación y 
de la imagen de sintesis. 

Art Futura Show nos convoca 
a visionar un total de 19 
creaciones, entre las que 
destacan títulos como News, 
Cites Anterieures-Brugge, 
Walking Around -del espanol 
César Cabanas-, One Night del 
español Jordi Moragues, o 
The Making of Babe. 

Y el último punto de atención 
de ART FUTURA 96 es 
Infografía en Espana, sección 
en la que entran a concurso 
los mejores trabajos 
infográficos desarrollados en 
nuestro país. Así, podremos 
ver obras como Bzzz O 
Puppets de Centre Calassanc, 
El sueño de Leonardo de 
Virtual Graphics, Reversible 
del Instituto del Audiovisual y 
los últimos trabajos del grupo 
de diseño REM Infográfica. 

Como deciamos al comienzo 
de este comentario, PCmanía 
apuesta una vez más por ART 
FUTURA, un festival que 
ayudamos a crecer, y al que 
hemos visto desarrollarse año 
tras año. 

El CD-ROM de ART FUTURA 
96, que os presenta vuestra 
revista PCmanía, os espera 
con las imágenes más 
espectaculares de la 
producción infográfica mundial 
del presente año. 


TeleSpacio, 
la tienda total 


Este mes os ofrecemos una aplicación muy especial. Diseñada 


por E-Spaces/Realidad Virtual Asociados, siguiendo las 


directrices del 
Té Spa departamento de 
río Desarrollo Comercial de 
Encuentra Telefónica, este CD-ROM 
Fuiproplaltonma. os trasladará a un 


de comunicación A F 
entorno virtual de lo más 


particular Disfrutad con 
un viaje a lo que serán 


los comercios del futuro. 
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ara visitar TeleSpacio 

necesitaréis un 

modem y estar 

conectados a 
Internet. Con tan poco, se os 
abrirán las puertas de un 
concepto revolucionario en el 
que se lleva trabajando 
bastantes meses. Una idea 
surgida de la profesionalidad y 
buen hacer de los pioneros de 
la Realidad Virtual en España. 

TeleSpacio es un nuevo 

proyecto, muy diferente a los 
que intentan integrar Internet 
y la multimedia en la 


actualidad. La 
principal 
diferencia es 
que 
TeleSpacio 
opera en el 
ordenador del 
usuario, 
mediante la 
aplicación suministrada por 
vuestra revista PCmanía, y 
desde allí, se integra con un 
potente servidor situado en 
Internet. 

Este servidor, que estará en 
funcionamiento en InfoVía a 


junto a vosotros, las 
más apasionantes 
aventuras. 

Su historia se 
llama EnREDados y 
sus contenidos se 
actualizarán 
semanalmente 
La verdad es que 
resulta muy dificil 
explicar con 
palabras lo que 
significa, ahora y 
para el futuro, 
TeleSpacio. Lo mejor 
que podéis hacer en 
este mismo instante 
es coger el CD-ROM 
y meterlo en vuestra 


partir del 15 de octubre, lo harán famosos en la Red, unidad. Estamos seguros de 
podréis encontrar en la vivirán, siempre en línea y que os sorprenderá. 
dirección 

http://www.telefonica.es/tele 

spacio/. 


La idea de TeleSpacio es 
que vosotros podáis visitar un 
entorno de alta tecnología en 
el que informaros sobre las 
Últimas tendencias en cuanto 
a comunicaciones, y adquirir 
los productos que Telefónica 
ofrece en su nueva tienda 
virtual 

También, se harán 
MS 
visitantes, y se sortearán 
importantes regalos. Claro 
que visitar TeleSpacio implica 
también viajar virtualmente de 
una forma totalmente nueva a 
un lugar de lo más peculiar. 

En la tienda transcurrirá una 
telenovela en la que Admira, 
Comita y Puntazo, tres 
ES 


ATA DENSI 


Multimedia 


ToolBook 4.0 


Seguramente os habréis sorprendido con las 


aplicaciones multimedia que os ofrecemos 


mensualmente en vuestra revista. Pues con un poco 


de imaginación y la Trial Version que os ofrecemos 


del programa generador de aplicaciones “Multimedia 


Toolbook” podréis desarrollarlas vosotros mismos. 


odréis incluir en 
vuestras aplicaciones 
vídeo, música, texto 
e imágenes, creando 
de esta manera auténticos 
programas multimedia. 

El programa genera las 
aplicaciones en formato libro, 
en el que iréis pasando 
página a página, 
programando los botones que 
utilicéis para ello. 

Además, podréis incorporar 
efectos de diverso tipo para 
conseguir la apariencia 
deseada. 

Os ofrecemos la versión 
completa del programa, 
incluyendo tutoriales y 
ejemplos. 

La única limitación que tendrá 
vuestro programa es que 
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solamente dispondréis de dos 
horas para desarrollar vuestra 
aplicación, ya que una vez 
transcumido dicho periodo se 
desactiva la opción “salvar” 
Aunque sí podréis generar 
tantas aplicaciones como seáis 
capaces de realizar, siempre 
Que logréis acabar cada una de 
ellas en esas dos horas de 
tiempo máximo de desarrollo, 
puesto que si no lo hacéis en 
ese periodo, no os permitirá 
guardarlas. 

Si estáis interesados en el 
programa, podréis registrar 
vuestra versión, enviando la 
orden de pedido que podréis 
encontrar en el fichero 
PEDIDO.TXT que se encuentra 
en el directorio llamado 
MTB40CBT del CD-ROM. 


* Capture the axctement ol 


video with Asymetna O pal 
Video Producer” Nowyeu -X 
can quiekly and easily 

assemble and e: 


video ghps right os 
deshidh computer Diga! 
video can improve your 
presertatiera acelerado 
«ing resuliy. and add a 
wow level! crestgtty lo any 
multimedia pro 


¡DIGITAL VIDEO 
PRONIICER 


Tre armrabon altre tops a 
seres of suteen pat ctyecte 
Som PANA below 


A hroni l 
the y 
word 


En esta ocasión os 
ofrecemos una 
versión algo 
reducida de 
nuestras secciones 
habituales en el CD- 
ROM. No obstante, 
encontraréis 
algunas cosas 
realmente 
interesantes que os 
comentamos a 
continuación. 


Volvemos a retomar la sección 
de soluciones interactivas con 
la aventura gráfica inspirada en 
la famosa leyenda del rey Artu- 
ro, «Chronicles of the Sword» en 
la que tendréis que salvar al rey 
de su peligrosa hermana y ene- 
miga Morgana. 

Pero eso no es todo, hemos 
modificado el formato de nues- 
tra solución interactiva, y así, a 
partir de este momento, os 
ofreceremos aplicaciones que 
funcionen bajo Windows 3.x y 
Windows 95 indistintamente. 
En un futuro próximo serán to- 
talmente multimedia incluyendo 
vídeo, audio, imágenes y texto. 


| Hemos tenido que retrasar la 
publicación de nuestras 
secciones habituales de Pixel 
a Pixel, Ficheros musicales 
Mod y Animaciones, por 
probiemas de espacio en ei 
CD-ROM. Inciuiremos estas 
secciones en ei siguiente 
húmero de ¡a revista. 
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Como siempre, tratamos 
de ofreceros las mejores 
demos tanto de aplica: 
ciones como de juegos. 
Por eso, hemos seleccio- 
nado las mejores demos 
del momento entre las 
que podréis encontrar 
programas educativos 
como “Curso de Excel” 
juegos en «Cyberstorm», 
«Swiv 3D» y «Duck City» e In- 
ternet con la última versión de 
*Netscape”. 


Hace algunos meses, os ofre: 
cimos una demo interactiva 
del “Curso de Windows” mul 
timedia creado por Garben. 
Como os explicamos en aquel 
momento, no sólo han desa 
rrollado el curso para Win 
dows sino que tienen cursos 
sobre todos los programas 
que componen el paquete Of. 
fice de Microsoft. 

Entre estos programas, se 
encuentra el “Curso de Excel” 
del que os ofrecemos una de- 
mo totalmente interactiva en 
la que además de poder reali 
zar dos tipos de entrada al te- 
mario, por temas y entrada 
virtual, podréis comprobar la 
calidad del programa ya que 
este incluye el tema 7 de te- 
mario en su totalidad. 


«Mission Force: Cyberstorm» 
es el nombre del último pro- 
grama de Sierra en el que 
controlaréis un cierto número 
de robots en un juego de es- 
trategia espacial con movi- 
mientos por turnos, en el que 
vuestro objetivo será eliminar 
todo vestigio de las fuerzas 
pertencientes a otra raza. Os 
ofrecemos una demo jugable 
del mismo en la que podréis 
jugar en 8 misiones diferen- 
tes, más una de entrenamien: 
to en diferentes mundos y con 


diferentes objetivos 
Recordad que podréis mejo- 
rar vuestros robots y comprar 
otros nuevos siguiendo las di: 
ferentes opcio- 
nes del menú del 
programa. 


«Duck City» es el 
nombre de un 
conjunto de jue: 
gos y salvapanta 
llas para Win 
dows del que os 
oferecemos una 
demo en la que podréis jugar 
a uno de los juegos en el que 
tendréis que derribar a un Pa- 
to y dos salvapantallas para 
Windows. 


Este mes os ofrecemos las 
últimas versiones del popular 
browser de Internet “Netsca- 
pe Navigator 3.0” en sus ver- 
siones Normal y Gold tanto de 
16 como de 32 bits 

Por si aún no sabéis para 
qué sirve un browser, os co- 
mentaremos que con ellos po- 
dréis visualizar las páginas 
Web en formato HTML que 
componen la WWW de Inter- 
net. También, podréis crear 
vuestras propias páginas en 
lenguaje HTML. 


Os presentamos una demo ju- 
gable del nuevo programa 


mezcla de simulador y 
arcade con gráficos 
tridimensionales crea- 
do por la compañía 
SCI y que lleva por 
nombre «Swiv 3D». 

En la demo podréis 
jugar en dos misiones 
diferentes de las que 
componen el juego 
original pilotando un 
helicóptero a traves 
de paisajes fractales 
en 3 dimensiones plagados 
de enemigos que tratarán de 
derribaros a toda costa y que 
tendréis que eliminar. 


Os habíamos preparado una 
selección de 20 fantásticos 
juegos tanto para DOS como 
para Windows, pero debido a 
problemas de espacio hemos 
tenido que posponer su publi- 
cación para la revista del mes 
que viene. 

En contrapartida, os hemos 
preparado una selección de 
más de 200 niveles del arca- 
de tridimensional «Duke Nu- 
kem 3D» y, por supuesto, 
otros niveles jugables que po- 
dréis incorporar a vuestros 
juegos favoritos. 


Visual Reality 
Para más información sobre 
el programa Visual Reality 
podéis llamar a Micrografx 
al teléfono: 

(91) 710 35 82 


PENTIUM 
IROCESSOR 


Respira hondo y empieza. Eres un duro policia con hcencia para matar. Tu misión es simple: acabar con el más poderoso sindicato dedicado 
al contrabando de armas. Los enemigos siempre te acechan y los escenanos en 3D por los que le mueves son de una realidad tan sombrosa, 
que será faci quedarse bloqueado. Reza lo que sepas. VIRTUA COP EN OCTUBRE. 
Conversión drecta de a maquna recreatva crgial + Grafcos polgorales con textuas y zo0ms de cámara + 3 impesonantes escenarios con dileentes niveles de dicutad 
+ Instaacon Plug aná Play + Modo de dos jugadores para combat el cren en equipo 


PENTIUM 
PROCESSOR 


Piensatelo dos veces antes de empezar. Porque a más de 300 Km. por hora, te verás sumergido en la más amesgada carrera de Nascar que jamás hayas imaginado. 
Y no pierdas de vista tu retrovisor Porque cuando empieces a ganar posiciones, lu coche puede estar tan machacado... que acabarás en boxes. 
DAYTONA U.S.A. EN NOVIEMBRE. 


Conversion recta de la maqura recreativa orgonal e Grfcos polgonales y textunzados que te haran senta toda la emocion del Nascar + Desarrolado por AM $2 la mica dwsion 
de programacion de Sega e instaacon Pug and Pay + Choques. deapes. ecos. enradas en boxes. És lo ms cercano a eandad 


PROCESSOR 


Si existe una misión imposible... es esta. Eres un cazador y te has quedado solo porque acaben de fumnar a tu compañero. Y en ese estado de desesperación, presencias 
una terrible batalla entre dos jnetes a lomos de sus dragones. Uno de elos cae herdo de muerte y te hace heredero de su última voluntad: nada mas y nada menos 


que salvar el mundo. Que la fuerza. la moral, la suerte yla prondenoa... te acompañen PANZER DRAGOON EN DICIEMBRE. 
Cuatro arguos de camara ue te pernten cubr 260 gados de vin els en tempo ea Arcade de acowonreieto de enemigos y que transcure por scenaros ipensales 
+ Grs poloonales  texurzadosltamente trómensorales El to con e desamolo más cara de htona de ls videouegos ya dispone pra tu PO» Instalacon Pug and Pay 


ma 


¿Podrás superarlo 


Podéis dirigir vuestras consuitas a la siguiente 
dirección de correo electrónico: 


pixel. pcmaniaQhobbypress.es 


Participa y consigue 
0 El ¡pleto psico 


diseño gráfico 
md cogí 


Visual 
Software 
Instant 3D 


Basado en Windows, 
Instant 3D, te permitirá 
diseñar a tu gusto todo 
el “lettering” que 


amenice tus 
ININTE! 
presentaciones, psi Gutiérrez 
pantallas y animaciones. TORNVACA (Madrid) 
Annette Bross 
(Las Palmas de Gran Canaria) 


Como éstas, o mejores, Son 
las pantallas que esperamos 
recibir de vosotros. Dibujos 


creados con cualquier 

programa de ilustración 

disponible para PCy 

grabados en cualquier 

Lormato gráfico existente. 
Concurso mt 
permanente (Mataró-Barcelono) 


de diseño e 
Ilustración 


De entre todos los dibujos recibidos 
antes del final de cada mes, 
elegiremos 5 ganadores. La lista de 
los mismos se publicará en el 
número del mes siguiente. Una 
selección será incluida en el CD-ROM 
que acompaña a la revista. PCmanía 
se reserva el derecho a difundir las 
lustraciones recibidas citando el 
nombre del autor. 

La participación en el concurso Miguel iglesias 
mplica la aceptación de las bases. (Mallorca) 
¿nviad los dibujos con la referencia 

PIXEL A PIXEL, a: 


HOBBY PRESS. S.A. MEDIO 
C/ De los Clruelos n* 4 Francisco Collantes Natal 


san Sebastián de los Reyes 5 Spa 
28700 Madrid. Viiloria de Orbigo-León) 


y 2 PREMIO 
Es i 1%er PREMIO 5 afortunados 
/ A Impresora Hewlett-Packard 6600  "ecibirán este 
Y que te permitirá imprimir todas estupendo 
= - tus creaciones en color y el segundo premio 
; e programa Print Shop Deluxe ll. consistente en estos 
cinco programas de 
Bases del concurso PRINT SHOP DELUXE Electronic Arts: 
E Genewars, The Need 
1. - Podrán participar en el concurso, todos los lectores de la revista PC MANIA for Speed, The 


que envien Una felicitación de Navidad: desarrollada y creada por ellos mismos (bien 

en ordenador o a mano) a la siguiente dirección: HOBBY PRESS, S.A. ; Revista PC 
20 Manía; Apartado de Correos 328. 28100 Alcobendas (Madrid). 

Indicando en el sobre: "CONCURSO PRINT SHOP DELUXE Il”. 

2.- De entre todos los trabajos enviados a concurso, se elegirá UNO que será 

ganador de una impresora HP Deskjet 660 y un juego de Print Shop Deluxe Il. A 

«continuación se elegirán los siguientes CINCO mejores trabajos cuyos remitentes 

recibirán los siguientes 5 juegos: Wing Commander IV, Genewars, Longbow, The 

Setulers Il y The Need for Speed Special Edition - El premio no será, en ningún caso. 

canjeable por dinero. 

3. Sélo podrán participar en el concurso los trabajos recibidos con fecha de 

matasellos de 16 de octubre de 1996 al 29 de noviembre de 1996. 

4.- La elección de los ganadores se realizará el 2 de diciembre de 1996 y los 

nombres de los ganadores se publicarán en el número de enero de la revista Pc 

Manía. 

5- El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. 

6- Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases, será 

resuelto inapelablemente por los organizadores del concurso: ELECTRONIC ARTS 

y HOBBY PRESS, S.A. 


Settler's Il, Longbow y Wing Commander IV. 


'] SSA pemanía 


Y CUPÓN DE PARTICIPACIÓN PRINT SHOP DELUXE ll 


Teléfono.. 


Envíanos tu felicitación navideña junto con este cupón. 


€QqQÓRO€ Os A A 


MOTOCICLISMO... 


Un fantástico viaje interactivo por el 
mundo de la moto 

3.000 fotografías 

Gran comparativa 


Presentaciones audiovisuales 
Más de 400 locuciones 


CUPO! DE PEDIDO 
Si prefieres recibirlo ea tu doi 2 z 
cio sin recargo aigune, solicita solicito ___ ejemplar/res del CD-Rom "Motociclismo Catálogo”. al precio de 4.900 ptasJejemplar, que 
mpler per telefono. recibiré en mi domicilio por correo certficado, sin coste añadido alguno. 


(91) 34701 37 - (93) 458 08 52 Precio resto de Europa: 5.700 ptas Precio resto del mundo: 6.300 ptas 
DATOS PERSONALES 
Nombre y apellidos a = 
Dirección = CD rom 
Poblaciór CEA 
Provincia Pais 
Teléfono DNUNIF 


Horarles lamer a viernes, 9 a 1 


FORMA DE PAGO 


aucora 40 


NS and. Q Talén bancario, a nombre de Luike-motorpress. 
Rambla de Catalunya. 91-93, 32 U Tarjeta de crédito ni” —_——___—_————— 
08008 Barcelona. vsaQ 480 MasterCard] Ame 


Fecha de caducidad ! 


(Truior de togeta) 


UN PRODUCTO MULTIMEDIA 


Luike-motorpress 


Podéis dirigir vuestras consultas a la siguiente 
dirección de correo electrónico: 


*CURSO+DE+-MODe 


cursomod.pemaniaQhobbypress.es 


Examen de CONCIENCIA 


TRAS DUROS 


E INTENSOS 


SES DE ESTUDIO E 
INVESTIGACION LLEVADOS A 


ste mes, por fin y des- 

pués de una larga pero instructi 

¡va espera, emprenderemos la 

programación de un reproductor 
de ficheros MOD que poco a poco amplia: 
remos y perfeccionaremos gracias a los 
nuevos conocimientos que vayamos ad- 
quiriendo. Además, y con tal de satisfacer 
todas vuestras dudas, en esta entrega ini- 
ciamos un consultorio, que últimamente 
parecen estar tan de moda, en el que po- 
dréis plantear todas vuestras dudas refe- 
rentes no sólo a programación y ficheros 
MOD, sino también a música electrónica, 
programas específicos y un largo etcétera 
que dependerá de la colaboración de to- 
dos vosotros. 


PREDISPOSICIÓN 

PARA EL PLAYER 

La primera cosa que todos deberemos hacer antes de ejecutar 
nuestro compilador habitual y ponernos a 'codear” como descosi- 
dos, será pensar en el reproductor de ficheros MOD que nos dis- 
ponemos a programar como un proyecto complejo, y como tal de- 
berá estar dividido en diferentes módulos o lo que es lo mismo, en 
varios archivos fuente. Según este princi las rutinas encarga- 
das de la programación y detección de la Sound Blaster deberán 
estar agrupadas en un mismo archivo, mientras que las responsa- 
bles de la decodificación de la cabecera de un fichero MOD per- 
manecerán en otro módulo distinto que el anterior, aunque perte- 
neciente al mismo proyecto. De esta forma no sólo conseguiremos 
una mayor organización, sino también una mayor rapidez, puesto 
que en cada ejecución sólo se compilarán las partes del programa 
que hayan sido modificadas posteriormente, y la reutilización de 
nuestro código, ya que un mismo fichero objeto (de extensión 


ESTA S 
CUESTIONAR 


BO EN ESTA SAGA DE 
LOS, SEGURAMENTE 
MUCHOS DE VOSOTROS 
ONDICIONAL! 
CCIÓN, 


ES LECTORES DE 
E EMPEZABAN A 
LLEGARÍA EL DÍA 
EN EL QUE DEJÁSEMOS DE LADO 
LOS YA HABITUALES FICHEROS 

WAV, VOC Y SEMEJANT 
RODUCIRNOS DE LLENO EN LA 


*“*QUASI ESTÁNDAR 
MOD. 


OBJ) podrá ser utilizado en otros proyec- 
tos sin necesidad de cortar y pegar partes 
del código. Recordamos que programa- 
mos nuestro primer mod-player en esca- 
sos días y sin seguir ninguna norma de es- 
tructuración; el resultado final no fue otro 
que un único y extenso listado ubicado en 
un mismo archivo, del que días después 
de su programación resultaba bastante 
costoso y molesto localizar algunas partes 
del programa. Esperamos que ninguno de 
vosotros tropiece con la misma piedra, 
que tiempo atrás ocasionó bastantes dolo- 
res de cabeza al autor de estas líneas y pa- 
ra ello, y desde un principio subdividire- 
mos los diferentes procedimientos que 
contendrá nuestro reproductor y los clasi- 
ficaremos por archivos, siguiendo una serie de protocolos que ex- 
plicaremos más adelante sobre la marcha. 


PRIMEROS PASOS 

Supongamos que hemos cargado nuestro compilador favorito 
y nos disponemos a programar nuestro player. Lo primero que 
haremos, y tras habernos suministrado previamente una gran 
dosis de paciencia, será coger la estructura general de un fi- 
chero MOD y colocarla frente nosotros. No es que dudemos 
de la agilidad mental de nuestros lectores, pero en casos como 
este lo peor que podemos hacer es sobrestimar nuestros cono- 
cimientos, porque bastantes errores generará nuestro intér- 
prete, como para permitirnos el lujo de saltarnos la lectura de 
un byte de la cabecera. Dicho esto, haremos un pequeño inciso 
para recordar cuál era el contenido de esta estructura, y algu- 
nas de sus peculiaridades, mediante un práctico esquema que 
indica el tamaño de los datos en bytes y el formato en que estos 
vienen expresados: 


A DE LOS 
FICHEROS 


Pemania 117 


*CURSO+DE+.MODe 


Descripción Tamaño Formato 
Título de la canción 20 ASCII plicado lo podréis llevar a cabo con 
Información repetida para cada uno de los 31 Instrumentos 6 escasas lineas de código que ha- 
de la canción yaréis en la función “get_info' del 
Nombre del instrumento 22 ASCII Eto Ea S , A en Sa Os agradecemos la buena 
= los de ejemplo, concretamente 
ma nao arrirdciatncanimero só A acogida que ha tenido la 
ASA z e E parte de este archivo en el que se eS 
/olu in signo incluyen las funciones de entrada, d d d 
Offset de repetición 2 Backwords/2 salida y decodificación de la cabe- segun ae Ición el 
Longitud de repetición Sl Backwords/2 Cera de un arhivo MOD, encontra: by 
Número de patrones al Sin signo e ba Eo pas sa C, 4 Concurso Musical de 
el fichero MISC.C, encargado, por 
Grants : apora de astas aetremporza — — PICHerOs MOD que el mes 
Tabla de patrones 128 dor y el BLASTER.C donde se ubi- . . 
Sin signo canlsrutinas encangadasdelade QUE VÍBNe llega asu fin. Y 
Letras M.K. 4 ASCII tección y programación de la 
Pattems (1 Kb cada uno) Variable 4bytes/nota Sound Blaster. Si compiláis y enla- 05 CONVOCAMOS EN 
Instrumentos Variable Conisigno "is todo el proyecto, obtendréis 


Vista la estructura, el siguiente paso será de- 
clarar un conjunto de variables, punteros y es- 
tructuras que nos permitan almacenar todos 
los datos contenidos en el archivo y, posterior- 
mente, acceder a ellos de una forma cómoda, 
simple y ordenada. Siguiendo este criterio la 
información de control y el nombre de cada 
instrumento será almacenada en una estructu 
ra predefinida con antelación, mientras que el 
resto de informaciones de tipo general, como 
por ejemplo el título de la canción o la tabla de 
patrones, las almacenaremos en una serie de 
variables globales e independientes entre sí, 
Cuyo tamaño dependerá del tipo de datos a los 
que estemos accediendo. Con la información 
digital correspondiente a cada instrumento se- 
guiremos otra filosofía. Como crear un array 
de 31 elementos de 64 Kbytes cada uno podría 
resultar superfluo y ni que decir tiene, un gran 
desperdicio de memoria, sobretodo si en ese fi- 
chero MOD sólo se utilizasen dos instrumen- 
tos, crearemos un array de punteros. Una vez 
que hayamos satisfecho las diferentes estruc 
turas con la información pertinente a cada ins- 
trumento, esto es, nombre, volumen, finetune, 
etc., y con ayuda de la sentencia “f, nos colo- 
caremos en el primer elemento de la cadena, 
de manera que si la longitud del sample es ma- 
yor que 0, buscaremos una zona de memoria li- 
bre con la suficiente cabida como para conte- 
ner toda esa información. Hecho esto y si la 
petición de espacio no es denegada, asignare- 
mos la dirección de esa zona de memoria al 
primer puntero de la cadena, cargaremos los 
datos y pasaremos al elemento siguiente. Si 
por el contrario, en un principio la longitud del 
instrumento es igual a 0, simplemente incre- 
mentaremos en uno el índice de la cadena y 
probaremos suerte con el instrumento si- 
guiente. Este proceso, aparentemente tan com- 
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un ejecutable que os permitirá es- 
cuchar el instrumento que especi- 
fiquéis de cualquier MOD de cuatro canales. 
Su sintaxis es la siguiente: PC-PLAY.EXE AR- 
CHIVO.MOD 


EL CONSULTORIO 

Como ya anunciábamos en la apertura del pre- 
sente artículo y pese a que no estaba previsto, 
este mes y gracias a las primeras cartas envia- 
das por algunos de nuestros seguidores, estre- 
naremos consultorio que esperamos sea del 
agrado de todos vosotros. Para empezar nos 
ocuparemas de la carta que nos envió un lector 
llamado 'Apology' quien nos comentaba que le 
gustaría imprimir más calidad a sus ficheros 
MOD y que para ello necesitaba un programa 
editor de sonidos, mucho más completo que el 
Wave Studio que venía con su Sound Blaster, 
Como respuesta a tu pregunta te podemos de- 
cir que existen muchos y muy diferentes (¡y 
caros!) programas dedicados al tratamiento de 
muestras de sonido. Sin embargo, uno de los 
más completos y asequibles que hemos locali- 
zado es el Cool Wave creado por David Johns- 
ton. Entre sus posibilidades se incluyen: ecos, 
reverbación, amplificación, normalización, fil- 
tros, reducción del siempre molesto ruido de 
fondo, y un generador de tonos telefónicos. 
Además, y para ahorrarte una conexión con in- 
ternet, hallarás el programa Cool Wave, en su 
versión shareware, para Windows 3.1, en el 
CD-ROM que acompaña a la revista. 

La única limitación es que sólo podrás utili- 
zar dos de sus opciones simultáneamente cada 
vez que arranques el programa. Gracias por tu 
carta y ya sabes..., a seguir componiendo. Y 
con esta petición nos despedimos hasta nues- 
tra próxima cita. 

Sobretodo no dudéis en escribirnos. 


Esteban Moreno Valdés 


PCmanía 50, en la tercera 
edición del concurso que 
contará con nuevos y 
sorprendentes premios. 


Un jurado formado por redactores 
de PCMANIA elegirá a dos 
ganadores que conseguirán una 
tarjeta de sonido Sound Blaster ES 
de Creative Labs. El día 1 de 
noviembre finaliza el plazo para 
todos los que deseen participar. El 
ganador absoluto será premiado 
con un sintetizador musical Sound 
Canvas SK-50 de Roland. 
Esperamos vuestros MODS. 


Jaime Ibarra Aznar 
sensatio.xm 

Alicante 

Samuel Jiménez Llanes 


eifbaud 2.s3m 
Murcia 


PREMIO MENSUAL 


SOUNDBLASTER 32 PnP, la última 
tarjeta de Creative Labs, que se 
comercilizará en nuestro país a 
finales de Noviembre de 1995 


:_ * Sintetizador musical FM estéreo de 
3 20 voces. 

3 * Interface MIDI compatible con 
Sound Blaster y MPU 401 UART, 

+ Interface IDE, lo que te permite 
Conectar una unidad de CD-ROM IDE. 
+ Mezclador digital estóreo. 

+ Compatible con Sound Blaster 16, 
General MIDI y Windows 3.1 

+ Incluye los programas “Creative 
Ensemble”, “Creative Soundo “le”, 
"Creative Mosale”, “Creativo 
Textasslst”, "Creative Wavestudlo 2.0" 


+ Tarjeta de sonido de 32 bits, capaz 
de reproducir sonidos en estéreo con 
calidad CD. 

* 16 canales, 128 Instrumentos, 10 


programable para reverberación/coro o 
O ne corom QSound. 
AR . á + Posibilidad de añadir Instrumentos y 
Mao Sounde , sonidos a la tarjeta, panoramización 
A en tiempo real, reverberación, coro y 
otros efectos MIDI. 


PREMIO ANUAL | 


Sintetizador de música ROLAND 
SOUND CANVAS SK-50 con las 
siguientes características: 


BASES RESUMIDAS DEL 


CONCURSO 


(Mira la: tas en el CD de portada de PCMANÍA 


+ Teclado multitímbrico, con 228 
sonidos, 8 sots de percuslón y 1 set 
SFX. 

» Conexión directa al ordenador a 
través de puerto de serle. 


Podrán participar todas aquellas personas que desde la salida de est 
supero de PON 
pinde Participación ala siguiente dirección 
PC Mania. C/Ciruelos . San Sebastian 


a manden un fichero musical MOD junto con el Cu 


Indicando en el sobre "TI Concurso Mus + Altavoces de gama completa. 
+ Teclado de 61 notas sensible a la 
1 Sólo ne admitirá un fichero por persona y cupón. Los discos deben velocidad. 
tener una única canción y ésta mo debe estar comprimida. No exit + Posibilidad de producir hasta 28 
leencuanto amumero de canales ni longitud de la canci notas simultáneas y 16 sonidos de 
Instrumentos a la vez. 
Las isos deben ser de 3" 1/,tnto de alta como de bja densidad, y 


134 etiqueta debe constar con letra clara los datos personales del p 


, 


Na | 


lipante, así como el nombre de la canció 


+ Los formatos de los ficheros d con cualquiera de 


7 Tracker», «Fas 


los programas actualmente eo el mercado: «So 
der». € 


Los ficheros musicales deben ser obras criginales. No está permit 
do digitalizar ninguna canción comercial y utilizaia para componer ur 


amas CREATIVE Ej Roland 


CREATIVE LABS COMPUTER MUSIC 8: MULTIMEDIA 


nel caso de que alguno de vosotros detectara algún plagio lo dem 


¿ara ala revista en la dirección arriba indicada, En el caso de que al 
uno delos ganadores lo hiciera con una canción “prestada”, le seráre- 
rado el premio pudiendo el propietario de los derechos dela canción 


plagiada establecer las acciones legales oportunas. 


mues CUPÓN DE PARTICIPACIÓN “FICHEROS MOD” 


los DOS ganadores del mes, alos que les corresponderá una tareta de 
de CREATIVE LABS. 
no podrá volver a ser el 
1. a premio, Además, de em 


Cada mes, unjurado compuesto por miembros de PC M 


AS 
pas Nombre y Apellidos... 


dores de los concursos mensuales se elegirá en Diciembre de 19 


un ganador anual, que recibirá un sintetizador de música Rola 
Sound Canvas SIG50, 


Dirección 
Localidad ... 

Mania se reserva e derecho ace models LE 

sopa cuakquer medio que estime portan Provincia... 


nte citar el combre del autor. 


Unz selección de los trabajos enviados será publicada en el CD 
ROM delarevista. 


ros enviados 
estando obligada única 


Teléfono... 


B: Cualquier supuesto no contemplado en estas bases será resuel 
par el jurado de PC Mama, si 
partciar en este concurso s 
puestas 


DD Deseo que me envíen información de productos Creative Labs. 


[O Deseo que me envíen información de productos Roland. 


A. (LI a aa man DD DDD sn 


AQUI DOS HERRAMIENTAS 


QUE FORMAN UN GRAN EQUIPO 


Máximo brillo y colorido 


Múltiples opciones a elegir 


Gran capacidad de memoria 


Máxima calidad 


(Tecnología punta * 


Alta resolución 


AQUI OTRAS DOS HERRAMIENTAS 


QUE FORMAN UN GRAN EQUIPO 


Tarjeta video y audio 


Procesador y placa 
Intel multimedia 


impresora láser“ 
o inyección a elegir) 


Windows 95 


1,2 Gb disco duro 


Monitor digital en color 


A A , De ai is ABR. 


Garantía 3 años, 


: > el primero en domicilio, 
UCD Rom 8 X 


Y Corel WordPerfet 7, Corel Quattro-Pro 7. > 
Corel Presentations 7, Corel Flow 3. Sidekick 95, 
Dashboard 95, Envoy, 150 fuentes tipográficas 

e 0 10. 000 imágenes de Clipart 


AQUI LOS NUEVOS ORDENADORES OKI, HACIENDO 
EQUIPO CON LAS AVANZADAS IMPRESORAS ON, 


a A una e rdenador más impresoras OKI 
Son herramientas concebida: nl cn eri o es cantó ON podía desa clenacoras 
ton citeita y deceo alcala da por ton poco dinero: procesadores Pentium, ploco Intel Rhinestone, 
monitor digital color, ratón Microsokt, Word Perfect 7.0, Windows 95, ron capacidad de memoria y olmocencje 
y garanfía de 3 años, el primero en domicilio con servicio gratuito. ¿A qué esperas? Si buscas un gran OE 
toma buena noto. En OKI lenemos el equipo de e impresoras más acorde a tus nece 


"EA E IEA EA 


CONSIGUE UN 
TELEFONO MOVIL 


DESCUBRA LOS NUEVOS ORDENADORES OKI EN EL SIMO, PABELLON 3, STAND 3.099 DE REGALO 


Un compilador propio para un juego 


Todos los lenguajes de ordenador se crearon pensando en algún 
propósito determinado (que a menudo fue trascendido por el 
lenguaje): Basic fue creado para enseñar a programar, Fortran para 
escribir programas de cálculo, Cobol y Clipper para desarrollar 
programas de gestión, Lisp y Prolog para crear aplicaciones de lA, 
etc. Lo que ya no es tan corriente es que alguien diseñe un dialecto 
de C con la única pretensión de escribir los fuentes con los 
comportamientos de los personajes de un juego. Este es el caso de 
Quake-C, un lenguaje diseñado para permitir a los usuarios trastear 
en la lA de las criaturas virtuales del juego «Quake». 


uake-C, creado por 
Jonh Carmack, no pa- 
sará a la historia como 
un lenguaje de múlti 
ples aplicaciones ni por ser es- 
pecialmente eficaz (como reco- 
noce el propio autor), ni por 
presentar caracteristicas nuevas 
con respecto al lenguaje del cual 
desciende. El propósito de Qua- 
ke-C es exclusivamente lúdico. 
Con Quake-C la posibilidad de 
modi: r o crear comporta- 
mientos “inteligentes” para per- 
sonajes virtuales está al alcance 
de cualquier programador. Si a 
ello, añadimos el hecho de que 
dichos personajes pertenecen al 
entorno virtual para PC más 
atractivo del momento, com- 
prenderemos un poco más la pe- 
queña revolución que supone 
«Quake». (Para más detalles, 
léase la sección Tiempo Real de 
este mismo número). Por esta 
razón, estudiaremos este tema 
con el deseo de aprender lo suf- 
ciente para llegar a diseñar per- 
sonajes propios para este juego. 
No debéis esperar excesivas 
precisiones en el contenido de 
este artículo, 
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Para empezar no hay demasia- 
da información sobre Quake-C o 
sobre el Qcc (Quake-C Compi- 
ler). Carmack adjunta algunos 
datos en el fichero “readme” 
que acompaña al compilador y 
en el archivo qcc.h que forma 


parte de los fuentes del compi- 
lador, los cuales, al igual que los 
fuentes con los comportamien- 
tos del juego, pueden ser halla: 
dos en Internet. Otra fuente de 
información son los diversos 
faqs que, en número aún esca- 


so, existen sobre este particular, 

Quake-C presenta much 
militudes con C pero 1 
janzas se presentan má 
sintáctico que en lo relativo a fi 
losofía de programación. Así, 
Quake-C emplea los mismos ca- 
racteres para escribir comenta: 
rios, y usa los mismos operado- 
res y sentencias if y while pero, 
en cambio, presenta una serie de 
diferencias y limitaciones con 
respecto al C estándar. No se 
puede, por ejemplo, definir nue- 


vos tipos partiendo de otros ya 
existentes, ni asignar un nuevo 
nombre a un tipo, ni definir nue- 
vas estructuras 
Todas las varia- 
bles son globales 
por defecto y pue- 
den ser accedidas 
desde cualquier 
función. (Pero si 
anteponemos la 
palabra local, la 
variable sólo será 
accesible desde la 
función en la que 
se haya declara 
do). El lenguaje 
está fuertemente 
tipado y no se 
usan casts. 

En cuanto a las 
funciones, también hay algunas di 
ferencias con respecto a las del C 
estándar. Comencemos con los 
prototipos. Estos, en Quake-C, son 
del modo: 

tipo (tipo param1, tipo pa- 
ram2, ... ) nombre_funcion; 

y para la estructura general 
de la función, tenemos que. 

tipo (tipo paraml, tipo pa- 


ram, ... ) nombre_funcion = 
/ 
codigo 
Y 


En qcc.h, Carmack ofrece el si- 
guiente ejemplo... 


woid() — MyFunction; 
// El prototipo 
void) MyFunction= 


// sigue el cuerpo de la funcion 
Í 
dprint (“we're here”); 
); 


Las funciones de Quake-C no 
pueden tener más de 8 paráme- 
tros, Por otro lado, en este len- 
guaje existen dos tipos adiciona- 
les de funciones; las funciones 
frame y las llamadas funciones 
built, Las primeras han sido di- 
señadas por conveniencia para 
facilitar la creación de secuen- 
cias de animación, y las siguien- 
tes se emplean para cambiar va- 
lores de datos que no debemos 
intentar modificar directamente 
bajo pena de cuelgue. 

Naturalmente, Quake-C tiene 
sus limitaciones. El dialecto no 


el 


puede ser usado, por ejemplo, 
para permitirnos cambiar el po- 
tente motor 3d de «Quake«. 

Realmente en el juego pode- 
mos distinguir entre dos tipos 
de código; el que forma parte de 
Quake.exe, que no es modifica 
ble y que contiene el motor 3d y 
las funciones de bajo nivel, y el 
que forma parte de progs.dat, el 
cual es el resultado de la compi 
lación de los fuentes con la 1A 
modificada de los persona 
se apoya en Quake.exe. 


ENTIDADES 
Los tipos simples de datos per- 
mitidos por Quake-C son void, 
float, string, vector y entity. El ti 
po vector se emplea para especi- 
ficar posiciones o direcciones en 
el espacio virtual de «Quake» 
Emplea tres valores en flotante 
que deben separarse con espa- 
cios y englobarse como en los 
ejemplos siguientes: 

000 


20.5 -10 0.00001* 
Las entidades son estructuras 
de datos. Los monstruos, los ju- 
gadores y los niveles son consi- 


Podéis dirigir vuestras consuitas a la siguiente 
dirección de correo electrónico: 


torrebabel.pemaniaQhobbypress.es 


derados como entidades cuyo es- 
tado podemos, a veces, alterar. 
Hay tres tipos de entidades; las 
estáticas, las temporales y las di- 
námicas. Las primeras se em- 
plean para referenciar a objetos, 
tales como luces, que no interac- 
cionan con el resto de los ele- 
mentos del juego. 

El máximo número permitido 
de entidades estáticas es de 127 
y podemos crearlas usando la 
función makestatic(). Sin embar- 
go, una vez creadas, las entidades 
estáticas no pueden ser borradas. 

Las entidades temporales, por 
otro lado, son cualquier cosa que 
tenga un limitado tiempo de vida 
en el universo virtual de «Qua- 
ke». Son entidades temporales 
las balas de rifle, los clavos del 
lanzador, los rayos del lanzarra- 
yos, etc, Estas entidades no ne- 
cesitan ser borradas por el pro- 
gramador y desaparecen por si 
mismas. 

Por último, las entidades diná 
micas son aquellos elementos 
que exhiben cambios en su com- 
portamiento o apariencia, al inte- 
raccionar con otras entidades 
del juego. Podemos estudiar los 
campos que forman una estruc- 
tura dinámica en el fichero 
defs.qc, a partir del texto 
“SOURCE FOR ENTVARS T C 
STRUCTURE”. Y podemos aña- 
dir nuestros propios campos al 
final de esta estructura, después 
de end_sys fields (para, por 
ejemplo, guardar un nuevo tipo 
de dato para un arma nueva o lo 
que sea). Los campos de esta es- 
tructura son compartidos por 


Quake.exe y Quake.c y pueden 
leerse libremente pero no deben 
ser escritos directamente. Nóte- 
se que Quake-C no protege la es- 
critura directa en estos campos 
a pesar de que dicha operación 
puede conducir al desastre. (Es- 
ta escritura sólo debe realizarse 
empleando funciones built). Vea- 
mos ahora algunos de los cam- 
pos que pueden modifica 


CAMPOS DE ENTIDADES 
DINÁMICAS 

El nombre del fichero que con- 
tiene el modelo de la entidad se 
especifica en: 

string model; 

Para apuntar al frame adecuado 
dentro del índice de modelos se 
usa la variable frame, Aquí la pa- 
labra frame no alude a un bitmap 
sino a un modelo 3d que corres- 
ponde a una de las posturas de 
alguna de las secuencias anima- 
das del modelo (quizá model-fra- 
me sea una palabra más adecua- 
da para designar a una de estas 
posturas). Los frames deben ser 
definidos por un constructor $: 
frame en el fichero de modelos y 
pueden ser referenciados por el 
código como $xxx (siendo xxx el 
nombre del frame). 

Por otro lado puede ocurrir 
que se disponga de varias textu- 
ras para recubrir al modelo. Si 
este es el caso, entonces el valor 
que sigue a la variable skin se 
empleará como índice a la lista 
de skins (pieles). El valor deberá 
estar comprendido en el rango 
correcto. 

Otra variable que afecta a la 
apariencia de los personajes es 
effects. Esta variable indica el 
efecto luminoso a que esta suje- 
ta la entidad. Effects puede ser 
empleada para crear entidades 
luminosas (como en el mod cu- 
jo) o campos de puntos de luz. 

En cuanto a la posición y orien- 
tación de los personajes, la es- 
tructura dispone de las variables 
origin, mins, maxs, size, absmin, 
absmax, oldorigin y angles. Ori- 
gin tiene la posición del model- 
frame y podemos conocer las 
coordenadas de cada eje usando 
origin_x, origin_y y origin_z, 
Mins y maxs controlan la exten- 
sión, relativa al origen, de la caja 
bounding del personaje. Estas 
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“bounding” son cajas invisibles 
que recubren a los personajes y 
se emplean para efectuar las de- 
tecciones (con paredes, dispa- 
ros, e Esto implica que las 
detecciones no son excesiva: 
mente precisas pero sí muy rápi: 
das. Como antes, para conocer 
los valores en cada eje, usare- 
mos los sufijos _x, _y y _2 (o sea, 
por ejemplo, mins_x, mins_y y 
mins_z). “Oldorigin” guarda la 
posición anterior y “angles” la 
orientación del personaje. 

Ademas, podemos especificar 
detalles adicionales tales como 
si la entidad puede bloquearnos 
el paso o no (solid), el tipo de 
movimiento (movetype), la velo- 
cidad (velocity), la velocidad de 
rotación (yaw_speed) y muchas 
cosas más que veremos en deta- 
lle más adelante. 


FUNCIONES BUILT 
Entre las funciones Built hay 
funciones matemáticas, de tra- 
bajo con vectores, de uso de so- 
nidos, de manejo y movimiento 
de entidades, de chequeo de co- 
lisiones y control de luchas y 
disparos, de depuración del pro- 
grama y de otro tipo. El conoci- 
miento de la existencia de est 
funciones es el punto más b; 
co en la programación de fiche- 
ros mod. Entre las funciones 
matemáticas existen floor(, 
ceil() y fabsO, que funcionan co- 
mo sus equivalentes en C están- 
dar, y randomO0), que devuelve 
un número aleatorio que oscila 
entre Oy 1. 

Entre las funciones para traba- 
jo con vectores tenemos por 
ejemplo: 

Hoat vlen (vector v) 

...que retorna la longitud del 
vector v (nunca inferior a 0). Po- 
demos encontrar un ejemplo de 
vlen() en la función CUJO_bi- 
te() (mordisco del perro cujo), 
en el fichero cujoai.qc del mod 
cujol0. Allí se define un vector 
llamado delta que se hace igual 
a la diferencia entre la posición 
del enemigo y la de nuestro fiel 
chucho: 

delta 
selforigin; 

Después, en la siguiente línea, 
se comprueba si la distancia es 


= self enemy.origin - 
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superior a 100 unidades y, de 
ser así, se abandona la función: 
if (vlen (delta) > 100) return; 

De lo contrario la distancia en- 
tre ambos luchadores está den- 
tro del rango previsto y Cujo 
procede a morder a su contrin- 
cante causándole un daño que 
dependerá del valor aleatorio de- 
vuelto por la función random (). 

Otra función util es; 

Aoat vectoyaw (vector v) 

La cual calcula el ángulo co- 
rrespondiente entre posición y 
orientación del personaje y el 
vector v. (Se entiende que este 
ángulo es el usado en el plano 
del suelo sobre el que se halla la 
entidad). 


SOUND() 
La función sound tiene el proto- 
tipo: 

void sound (entily source, float 
channel, string sample, float vo- 
lume, fioat attenuation) 

Entity es la entidad que emite 
el sonido, channel es el canal 
empleado para la emisión, sam- 
ple es el nombre del fichero wav 
que contiene el sonido (ejemplo: 
“dog/idle.wav”), volume es el 
control de volumen -que puede 
oscilar de O (nada) a 1 (máximo 
volumen) y attenuation es un 
factor de atenuación del sonido 
(podemos encontrar valores pa- 
ra attenuation y otros paráme- 
tros en el fichero defs.qc). 

El sonido no es esencial para el 
funcionamiento de una entidad 
pero contribuye a darle más rea- 
lismo. Algunos programadores 
de mods no se molestan en po- 
ner sonidos a sus creaciones pe- 
ro Cujo o Wisp (comentados en 
Tiempo Real) si los tienen. 


FUNCIONES BUILT DE 
MANEJO Y 
MOVIMIENTO DE 
ENTIDADES 
Con spawn() podemos crear una 
nueva entidad vacía. Sus campos 
podrán ser llenados o manual- 
mente, o bien llamando a alguna 
de las funciones setup de entida- 
des. La entidad asi creada podrá 
ser eliminada más adelante con 
remove(num_entidad). 

Otras funciones nos permitirán 
manipular de diversos modos a 


las entidades, por ejemplo fin- 
dradius(), cuyo prototipo es... 

entity findradius (vector origin, 
float radius) 

Retorna una cadena de entida- 
des /os origenes están dentro 
de un área esférica cuyo centro 
y radio son origin y radius res- 
pectivamente. La entidad de- 
vuelta es el primer elemento de 
la cadena y findradius() se utili 
za normalmente para decidir 
cuáles son las entidades víctimas 
de una explosión y proceder a su 
tratamiento. El siguiente ejem- 
plo ha sido tomado de qc_built. 
htm: 

e = findradius( origin, radius) 

while (e) 

Í 

T_Damagete, 
sort his ones! 
e=e.chain 

/ 

En caso de que no haya ningu- 
na victima el valor devuelto por 
la función es “false”, con lo que 
no se llega a entrar en el bucle 
de tratamiento. 

Para el movimiento de las enti- 
dades podemos usar las funcio- 
nes walkmove(), setorigin() o 


) // Let God 


movetogoal(). La primera retor- 
na “false” si el movimiento no es 
posible, lo cual se emplea para 
detectar monstruos. Setorigin( 
cambia la posición de una enti- 
dad. Sus parámetros son, en es- 
te orden, el número de la enti- 
dad y el vector con la nueva 
posición. Esta función es em- 
pleada para el teletransporte y 
es el único método alternativo al 
movimiento físico. 

(Cambiar directamente el va- 
lor de posición origin, no es re- 
comendable). Por último, move- 
togoal() se emplea para recorrer 
una distancia especificada, en el 
sentido del movimiento. 

Otra función de uso frecuente, 
aunque esta vez para trazar li- 
neas de tiro, es traceline () cuyo 
prototipo e 

traceline (vector vl, vector v2, 
Aoat nomonsters, entity forent) 

Los dos primeros parámetros 
son el principio y el final de la li- 
nea a trazar. El siguiente pará- 
metro, “nomonster”, deberá po: 
nerse a TRUE si la línea puede 
atravesar monstruos y a FALSE 
sino va a ser así. La línea traza: 
da puede ser bloqueada por ca- 
jas bounding (personajes) y en- 
tidades bsp (arquitectura del 
nivel). Finalmente, el parámetro 
forent indica la entidad que de- 
be ignorarse en el trazado (la 
que dispara, claro). La función 
devuelve algunos valores en va: 
riables globales. Por ejemplo, en 
trace_fraction se devolverá un 
porcentaje que indicará la frac- 
ción de línea que puede reco- 
rrerse sin hallar obstáculos, 
siendo su valor igual a 1 sinose 
encuentra ninguno. 


eee 


Para crear efectos de particu- 
las Quake-C nos ofrece la fun- 
ción particle() cuyo prototipo e: 

void particle (vector origin, ve 
tor dir, float color, float count) 

Origin es la posición inicial, di 
la dirección inicial, color el indi- 
ce de colores y count el tiempo 
de vida en segundos. El valor de 
color puede ser de O (para tri 
205), 75 para amarillo, 73 para 
sangre y para representar a 
la entidad dañada. 


EL COMPILADOR QCC 
En el fichero qccdos.arj viene 
comprimida la versión para DOS 
del compilador Q. sus fuen- 
tes correspondientes. Los fuen- 
tes con los comportamientos de 
los personajes del juego están en 
fuentes.arj. Estos fuentes han s 
do la base para la n de la 
mayoría de los mods, que co- 
mienzan casi siempre siendo 
modificaciones de los fichera 
qc originales, y, por ello, debe 
'onfiar más en ellos que en 
a documentación dispo- 
nible (algo que puede hallarse 
en form: IL en el fichero 
quakhelp.zip). La verdad es que 
aún quedan bastantes funciones 
por ver pero en el próximo nú- 
mero las estudiaremos direct: 
mente sobre los fuentes qc, y 
también realizaremos nue 
propias -aunque modestas- mo- 
dificaciones. Mientras tanto, pa- 
ra aquellos que tengan buen do- 
minio del inglés o muchas gana: 
de experimentar, veamos como 
funciona Qcc: El primer paso es 
crear un directorio, dentro del 
directorio «Quake». Dentro de 
éste crearemos otro llamado 
Progs, y dentro de este último, 
copiaremos los ficheros qc de 
ejemplo y el archivo progs 
Seguidamente, si queremos pro- 
bar el compilador con algún 
mod, cargaremos aquí los fiche- 
ros del mod, sobreescribiendo 
los archivos originales si hay 
nombres idénticos. También so- 


Qcc va a compilar). Hecho esto 
ejecutaremos Qcc (Qccdos, en 
esta versión) dentro de este di- 

todo sale bien, obten- 


dremos un fichero llamado 
progs.dat, el cual es el código re- 
sultante. 

te fichero se guardará en el 
primer directorio que hemos 
creado dentro del directorio 
«Quake». Por último, para com- 
probar el funcionamiento del 
mod, ejecutaremos «Quake» con: 

quake game nombre_directorio 
Una vez dentro del juego ac 

varemos o no, según el caso, el 
funcionamiento de nuestra mo- 
dificación, normalmente usando 
una orden impulse desde la 
“consola” de «Quake». En caso 
de que nuestra pretensión fuese 
probar alguna creación propi 
proceso a seguir será el mismo, 
debiendo úni 


“ ..un teletexto interactivo 
con más de 1.000 páginas 


cheros adicionales, en caso de 
que los haya, antes de compilar. 


QUAKE-SOFT 
Dentro del mundillo frecuenta: 
do por los programadores de 
mods parecen seguirse ciertas 
reglas de etiqueta. Normalmen- 
te, los fuentes acompañan al ar- 
chivo dat, y -muy a menudo- in- 
cluso vienen solos para que el 
usuario se ahorre el bajar los 
400 y pico kbytes que ocupa el 
archivo dat. Junto al mod suele 
adjuntarse un fichero de texto 
indicando el título, versión del 
mod y fecha de la misma. Tam- 
bién, suele indicarse el nombre 
del autor, los agradecimientos 
(sobre todo a los creadores de 
siones anteriores), datos 

'erca del mod, funcionamiento 
del mismo, como usarlo, deta- 
lles técnicos, etc. 

Es frecuente que muchos pro- 
gramadores desarrollen varia- 
ciones sobre ideas de otros y, 
por ello, es una buena costum- 
bre llenar los fuentes de comen- 
tarios y dar a las funci y 
riables nombres difíciles de 
confundir. (Por ejemplo, ponien- 
do las iniciales del programador 
como prefijo). 

También, es deseable crear 
módulos aparte y no sobreescri 
bir los antiguos ficheros de ID 
cuando se están creando perso- 
najes nueví 
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queremos facilitar a todos nuestros lectores que 
sepan programar, su salto a la fama mediante 


este concurso. 
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Medio millón de pesetas 
en metálico. Además, su 


| juego será comercializado en España por FRIENDWARE y cobrará por ello derechos por copia 
vendida. Si el juego es de calidad suficiente, también se comercializará en el extranjero, 


Friendware 
. 
pliva + Un ordenador APTIVA de BM + Un portátil 
J ue, como mínimo, tendrá las le 
de IBM os características: IBM que, 
e Procesador Pentium a 100 Mhz como mínimo, 
+8 MB de RAM ampliables a 128 MB tendrá las 
e Disco duro de 850 MB y 12ms de TMA siguientes | 
= e Estándar Plug 8 Play características: 
+ CD-ROM de cuádruple velocidad eProcesador 486 
e Tarjeta de sonido Sound Blaster 16 DX4a 75 Mhz. 
eAltavoces, ratón y teclado e Disco duro extraible de 540 MB 
+ Launch Pad + Pantalla de 10'4 color TFT de matriz 
eRapid Resume, planificador, Nueva activa o doble barrido 
GUI de ayuda e Ranura de expansión PCMACIA 


*DOS, Windows y Works 
e Más de 15 aplicaciones de utilidad y 
multimedia en CD-ROM y precargadas. 


ThinkPad 


de IBM 


* Un completo Master en 
Ofimática que consta de 4 cursos: 
Word Perfect, Lotus 1-2-3, BASE 
y Sistemas operativos. A fin de 
que el ganador de este premio 
pueda realizar este Máster sin 
desplazarse de su domicilio, éste 
se realizará Eo correspondencia a 
través de CEAC. 


y 


(centro) 


+ Un cheque por 200.000 pesetas 
para que compres ese hardware o 
software que se te sale de 
presupuesto en cualquiera de los 
Centros Mail de España. Además, 
no caduca, par que lo uses cuando 
realmente lo necesites. 


RESUMEN DE LAS BASES DEL 
CONCURSO DE PROGRAMA- 
CIÓN DE VIDEOJUEGOS 1996 


O uan perrcgaren e corcso, osos cores el resta 
POMANÍA residentes en España. que enen A CONCUSO UN WJeQUEgO Creado y 


'náicando en una esquina del sobre: «CONCURSO PROGRAMACION DE VIDED- 
JUEGOS 96+ 


9 suo 0 gio para la cagon de os ataos frias el 31 e 
Desembre de 1996. mamento en el cual un jurado formado por redactores de 
POMANA elega los mepres programas. El nombre delos ganadores se pub 
¿Card en el esermplas de Febrero de 1997 de PCMANÍA 0 s hubiera alguna d$- 
ad en a elección de os ganadores. en el ejemplar de Marzo de 1997. 
O seguros 0ELos rreaVos: 

Los trabajos presentados a concurso deban ser de creacion progía y basados 
en argumentos ongaales, quedando descalificados aquellos que presenten cla. 
as simá/tudes con programas comerciales ya exstertes en el mercado tanto es. 
DAÑO! Como exar. 

* Los programas pueden funcionar bao cualquera de los siguentes sstemas. 


Además, todos los 
ganadores, tanto el 
primero como los 
segundos, V 

recibirán: e 


*El GAME SDK de 

MICROSOFT. 

DEVELOPMENT KIT, 

con todas las E 
herramientas necesarias 

para programar 

videojuegos bajo Windows 95. 


Microsoft: 


operativos: 052/Warp: Windows 3.1: Windows 95: MS-DOS o cualquiera más 
avanzado que p.ciera sal l mercado durante la wijenca de este concurso. 

* El enguage de programación utlizado puede ser cualquiera de los existentes en 
8) mercado como Pascal. C, C++, Cobol, RPG. Basic, QBasio, Ensamblador, etc, 
* El programa puede envarsa en discos de 31/2” 0 en COROM Se aduntará, asi 
mismo, las instrucciones pera su Instalación, el axgumento del juego, una des- 
enn de sus personajes sos hubiera y el lyetvo a consegui Todos los d500s 
deben levar una etiqueta aciesivá con el nome, dirección y teléfono del autor. 


Lt] REQUISITOS OPCIONALES DE LOS TRABAJOS: El concursante, podrá, así 
mismo, enviar junto con el programa completo, una version SHAREWARE, que 
pad ser una parte o alguna fase de Juego, 


O pianos: ve ese puto e las bases completas que aparecen en l 
co de portada de PCMANA. 


O usó DE LoS TRABAOS: Ve ete prto en ls bass completas que 
aparecen en el disco de portada de PCMANIA 


O aseo toner pr en este sono pla a srgtació total de 
sus bases 


5) Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases. 
será resueto napalablemente por los organizadores del concurso, FRIENDWA 
RE y HOBBY PRESS, y sus patrocinadores: APTIVA de IBMATHINKPAD de IBM, 
CENTROS MAL, MICROSOFT IBÉRICA, CEAC y CANAL DINAMIC 


*Un programa 
VISUAL BASIC 
(versión 
profesional) 


*Conexión 
a INTERNET a través del 
centro servidor CANAL 
NS 
ganadores tendrán un año de 
acceso gratuito a todos los 


servicios de Internet, durante 3 
horas al mes. 


“canal 
DINAMIC 


o 
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EL FORMATO PNG (12) 


DEFLATE, LA COMPRESIÓN DEL PNG 


a compresión deflate 
es el único tipo admi- 
tido en la actualidad 
por el formato PNG. 
Puede utilizarse en 
múltiples situaciones 
en las que se requiera 
compresión, como 
por ejemplo una gran 
cantidad de datos que 
se obtienen en secuencia o datos 
que se transfieren por vía telein- 
formática. Comprime los datos 
de una forma muy eficiente, 
equilibrando tiempo y grado de 
compresión y además, no está 
sujeto a ningún tipo de patente, 
por lo que se puede utilizar li- 
bremente sin tener que pagar 
derechos a sus autores, En los 
peores casos, este tipo de com- 
presión no supera un incremento 
superior al 0'015 por ciento en 
cantidades grandes de datos. Por 
ejemplo en un archivo de 32 Kb 
incrementaría sólo 5 Kb la longi+ 
tud total del archivo. En los mejo- 
res, teóricamente la compresión 
puede llegara un factor de 1032:1. 


CONCEPTOS PREVIOS 

Una serie de datos comprimidos 
consta de sucesivos bloques dein- 
formación comprimida de tama- 
ños variables. Los bloques no 
comprimidos no pueden superar 
los 65.535 bytes de longitud. Cada 
uno de estos bloques comprimi- 
dos se genera por la aplicación a 
los datos originales de un algorit- 
mo híbrido de la compresión 1277 
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Finalizamos la descripción del formato PNG 
con el único tipo de compresión utilizado 
hasta el momento, la compresión deflate. 

Este tipo de compresión sin pérdida de 
calidad en la imagen que se comprime, es 
independiente del tipo de CPU, sistema 
operativo, sistema de archivo y juego de 
caracteres utilizados en cualquier máquina, 
para que pueda convertirse en un formato 

válido para el intercambio de información y 
puede llegar teóricamente a comprimir a 


razón de 1032:1. 

y Huffman, de los que ya tuvimos — sados (o sea, que no se repiten) y 
ocasión de hablar cuando trata- otros los punteros a cadenas que 
mos los formatos GIF y TGA. ya han aparecido en los 32 Kb an- 

Losárboles (Hufíman) soninde-  teriores de datos procesados (se 
pendientes por cada bloque pero repiten). 
la compresión LZ77 puede afectar Estos últimos elementos se re- 
a cualquier cadena duplicada del presentan como un par de valores 
bloque previo y a cualquiera delos queindican la longitud de la cade- 
bloques que se encuentren en los — na y la “distancia hacia atrás” des- 
siguientes 32 Kb de datos que pro- de donde comienza la cadena que 
cese el algoritmo. se repite. La distancia hacia atrás 

Cada bloque consta de dos par- — está limitada a 32 Kb y la longitud 
tes: un par de árboles de códigos de la cadena hasta 258 bytes. Lo 
Huffman, que son la clave para in- queno está limitada es la longitud 
terpretar la segunda parte que es de un bloque comprimido. 
la que contiene los datos compri- Cada uno de estos valores (ca- 
midos (los árboles Huffman se  denas, distancias y longitudes) de 
comprimen también utilizando el los datos comprimidos se repre- 
algoritmo Huffman). La segunda  sentan utilizando el algoritmo 
parte (datos comprimidos) consta  Huffman, un árbol para las cade- 


a su vez de varios dos tipos de ele- 
mentos. 

Unos, las cadenas de bytes que 
no han aparecido antes en los 32 
Kb de datos anteriormente proce- 


nas y longitudes y otro árbol para 
las distancias. 

Los árboles para cada bloque 
aparecen antes de los datos com- 
primidos. 


ALGORITMO DE 
COMPRESIÓN 

Las cadenas que se repiten se al- 
macenan en una tabla. El algorit- 
mo utiliza una función de tipo 
hash que opera con secuencias de 
3 bytes. Por ejemplo, supongamos 
que se leen 3 bytes XYZ. La fun- 
ción hash comprueba si esta ca- 
dena de bytes existe en la tabla 
de cadenas repetidas. Si no exis- 
te en la tabla, se escribe (salida) 
el primer byte, X, y avanza un 
byte (lee un byte nuevo). Si la 
cadena existe en la tabla y ha 
aparecido recientemente (recor- 
dad las restricciones del valor 
de la distancia) se leen bytes 
consecutivos hasta encontrar la 
cadena más larga en la tabla 
coincidente con los bytes leídos, 
Por ejemplo, inicialmente XYZ 
se convierte en XYZZ, que tam- 
bién existe en la tabla, XYZZY, 
que también existe, así hasta 
que se añada un byte que haga 
que no se encuentre la secuen- 
cia en la tabla. 

El algoritmo de compresión pri- 
mero busca en las cadenas más 
recientes en la tabla, para procu- 
rar que el valor de la distancia sea 
lo menor posible, ya que la com- 
presión Huffman será más eficien- 
te cuanto menores sean los valo- 
res de las distancias. 

La tabla de cadenas es una lista 
enlazada simple en la que no se 
elimina ninguna cadena. El algo- 
ritmo descarta automáticamente 
las que son demasiado “viejas”. 


AAA 


Podéls dirigir vuestras consultas a la siguiente 
dirección de correo electrónico: 


ponme 


Para casos extremos de ineficien- 
cia, las cadenas muy largas se 
truncan arbitrariamente a una lon- 
gitud determinada, especificando 
un parámetro a la hora de ejecu- 
tar el algoritmo. Para mejorar la 
compresión global total, el com- 
presor puede mejorar la selección 
de coincidencias de las cadenas 
más largas (lazy matching). 

Después de encontrar una cade- 
na de longitud N que coincida con 
una de la tabla, se busca una ca- 
dena más larga leyendo sucesivos 
bytes nuevos. Si encuentra una ca- 
dena más larga que la anterior 
con los nuevos bytes leídos, trun- 
ca la cadena anterior a una longi- 
tud de un byte, escribiendo ese 
byte como una cadena en la salida 
de datos y añade la información 
de la coincidencia de la cadena 
más larga respecto a la tabla a la 
salida de datos. Si no se encuen- 
tra coincidencia más larga, la sali- 
da de datos es la información de 
la coincidencia de la tabla antes 
encontrada, 

Si la razón de compresión es 
muy importante para nosotros, el 
compresor puede intentar una se- 
gunda búsqueda completa sin im- 
portar la longitud de la primera 
coincidencia de la cadena encon- 
trada para buscar una más larga. 

En la operación normal del al- 
goritmo, si la coincidencia ac- 
tual se considera lo suficiente- 
mente larga, el compresor se 
evita la búsqueda de una cadena 
más larga lo que hace que el 
proceso se acelere. 

Sila velocidad es lo más impor- 
tante para nosotros, el compresor 
inserta nuevas cadenas en la tabla 
sólo cuando no encuentre coinci- 
dencia (3 bytes) o cuando la coin- 
cidencia no se considere lo sufi- 
cientemente larga (o sea, que se 
considere corta). Esta operación 
reduce la compresión, ya que se 
realiza un menor número de ope- 
raciones de inserción y búsqueda. 

En el listado tiene el código 
fuente principal del algoritmo de 
la compresión deflate. No con- 
templa “lazy matching”. 

El mes que viene finalizaremos 
con una explicación más detalla- 
da de la compresión deflate. 


José Domínguez Alconchel 
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local block_state deflate_fast(s, flush) 


t 


deflate_state *s; 


int flush; 

IPos hash_head = NIL; /* head of the hash chain */ 

int b£flush; /* set if current block must be flushed */ 
for ( 


Make sure that we always have enough lookahead, except 
at the end of the input file. We need MAX_MATCH bytes 
* for the next match, plus MIN MATCH bytes to insert the 
pi following the next match. 


if (s->lookahead < MIN_LOOKAHEAD) ( 
fi11_window(s); 
if (s->lockahead < MIN_LOOKAHEAD ££ flush == Z_NO_FLUSH) ( 
return need_more; 


if (s->lookahead == 0) break; /* flush the current block */ 


/%, Insert the string window[strstart .. strstart+2] in the 
dictionary, and set hash_head to the head of the hash chain: 


Y 
if (s->loockahead >= MIN_MATCH) ( 
INSERT_STRING(s, s->strstart, hash_head); 


/* Find the longest match, discarding those <= prev_length. 
¿ At this point we have always match_length < MIN_MATCH 


if (hash head != NIL ££ s->strstart - hash head <= MAX_DIST(s)) ( 
/% To simplify the code, we prevent matches with the string 
* of window index 0 (in particular we have to avoid a match 
Po the string with itself at the start of the imput file). 
if (s->strat: l= Z_HUFFMAN_ONLY) ( 
Somateh length = logasí hate" (5, hash. hesa); 


/* longest_match() sets match_start */ 


1f (s->match_length >= MIN MATCH) ( 
check_match(s, s->strstart, s->match start, s->match_length): 


bflush = _tr_tally(s, s->strstart - s->match start, 
s->match_length - MIN_MATCH); 


s->lookahead -= s->match_length; 


/% Insert new strings in the hash table only if the match length 
4/18 not too large. This saves time but degrades compression. 


if (s-»match length <= s->max_insert_length ££ 
s->lcokahead >= MIN_MATCH] 
s->match_length-; /* string at strstart already in hash table 


do ( 
s->strstart++; 
INSERT_STRING(s, s->strstart, hash_head); 
/”, strstart never exceeds WSIZE-MAX_MATCH, so there are 
5 sa MIN_MATCH bytes ahead. 


) while (-s->match length != 0); 
S->strstart+ 

) else ( 
s->strstart += s-»match length; 
s->match_length = 0; 
s->ins_h = s->window[s->strstart]; 
UPDATE_KASH(s, s->ins_h, s->window[s->strstart+1]); 


$i£ MIN MATCH != 3 
hendif 


not 


Call UPDATE_HASH() MIN_MATCH-3 more times 
/* I£ lookahead < MIN_MATCH, ins h is garbage, but it does 
7 since it will be recomputed at next deflate call. 


, 

: Flo tch, output a literal byte */ 
'* No match, cul ali sx 
Tracevv( (stderr, “$c”, s->window[s->strstart])); 
bflush =_tr_tally (s, 0, s->window[s->strstart]); 
s->lookahead-; 

s->strstarte+; 


J 
if (bflush) FLUSH_BLOCK(s, 0); 


FLUSH_BLOCK(s, flush == Z_FINISH); 
return flush == Z_FINISH ? finish done : block done; 
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or otro lado, también 
quedó dicho que nos de- 
tendríamos algo más en 
esta primera revisión, da- 
do que los conocim: 
tos obtenidos serían reutil 
bles en futuros controles. Esto 
es muy cierto para las propieda- 
des, algunas de las cuales son 
absolutamente idénticas, como 
veremos. Pero no tanto para los 
temas que nos ocupan en esta 
ocasión. Si bien, sí hay cierta co- 
munalidad, suele ser precisa- 
mente en los eventos margina- 
les, aquellos de menor uso. 
Pero qué mejor que empezara 
verlos sin más dilación para que 
seájs vosotros quienes juzguéis 
tal especificidad. 


EVENTOS 

EN UNA VENTANA 

La descripción de los eventos 
asociados a una ventana consis- 
te, ni más ni menos, que conta- 
ros qué clase de acciones pue- 
den afectarla, y cómo se llama el 
evento provocado por tal acción. 
A cada evento se puede o no 
asociar código BASIC; dicho có- 
digo se ejecutará cada vez que 
se produzca el evento. En caso 
de no escribirse código, dicho 
evento no provocará ninguna 
reacción del programa. 

Los eventos a codificar depen- 
den, como es lógico, de lo que 
queramos que haga la ventana. 
Comencemos ya su repaso. 


*ACTIVATE: se desencadena al 
elegir la ventana en cuestión. 
Normalmente, una aplicación puede 


tener varias ven! abiertas, pero 
sólo en una se trabajar. Para 
elegir ésta, la activifilk; pulsa sobre 
ella. Seria en este to cuando 
se desencade: 'o, 


del control “soltado” y de las 
coordenadas en que se ha dejado. 
En un futuro artículo exploraremos 
en profundidad estos temas de 
“arrastrar” objetos. 


+DRAGOVER: aparece cuando 
“arrastramos” un objeto sobre la 
superficie de la ventana. De nuevo, 
me remito al artículo referido 
anteriormente. 


*GOTFOCUS: este evento sólo se 
produce para la ventana al activarla 
cuando todos sus controles están 
deshabilitados. En caso de que 
alguno no lo esté, será este control 
el que reciba el evento. 


*INITIALIZE: surge al crear cada 
instancia de una ventana. No suele 
utilizarse, aunque normalmente sus 
efectos son similares a los del 
evento LOAD, al que suele 
preceder. 


*KEYDOWN/KEYUP: se 


desencadena al presionar/soltar una 
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tecla mientras la ventana tiene el 
focus. El código de la tecla pulsada 
viene como parámetro del evento, 
Os recordamos que para que la 
ventana pueda tener el focus es 
preciso que todos sus controles 
estén deshabilitados. 


»KEYPRESS; 
KEYDOWN, pero aparece cuando la 
tecla pulsada corresponde a algún 
caracter ANSI. Por ejemplo, si 
pulsamos la tecla correspondiente a 
la letra 'A' aparece est 
mientras que si pulsamos la tecla 
“SHIFT” no. 


es como 


evento, 


*LINKCLOSE, LINKEXECUTE, 
LINKOPEN, LINKERROR: estos 
eventos se producen cuando la 
ventana entra en una conversación 
DDE. Como ya se dijo con las 
propiedades homólogas, en un 
posterior capitulo de este curso se 
trata este protocolo de intercambio 
de datos entre aplicaciones. Será alli 
cuando trabajemos con estos 
eventos. 


Món Yer jusertar Ejecuiar Herramientas Complementos 
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*LOAD: es provocado por. 
la carga de la ventana. Se 
pueden crear varias 
instancias de una misma 
ventana, y en éstas ya sólo 
apareceria el evento INITIALIZE ya 
visto. Es raro trabajar con diversas 
instancias de una misma ventana. 
En resumen, para inicilizar los 
controles de una ventana es este el 
evento a usar. 


*LOSTFOCUS: ocurre cuando la 
ventana pierde el focus. Esto pasará 
cuando se active cualquier control 
de la misma, por ejemplo, o cuando 
se seleccione otra. Tanto este 
evento como GOTFOCUS no se 
suelen usar con ventanas pero sí 
con otro tipo de controles, para los 
que valdrá el concepto ya explicado, 


*MOUSEDOWN/MOUSEUP: se 
desencadenan, respectivamente, al 
“apretar o al soltar alguno de los 
botones del ratón. Como 

parámetros del evento se reciben el 
control pulsado, el botón pulsado, si 
se estaba pulsando alguna tecla a la 
vez y las coordenadas en las que se 
pulsó. 


*MOUSEMOVE: aparece cuando 
'se mueve el ratón por la pantalla. 
Los parámetros de entrada son los 
mismos que para MOUSEDOWN y 
MOUSEUP. 


*PAINT: este evento se produce 
cuando es necesario actualizar el 
trazado de la ventana, si está en 
modo gráfico. De momento, no nos 
fjaremos en él. 


*QUERYUNLOAD: sucede en el 
'momento en que se ordena el cierre 
de la ventana por parte del usuario, 
antes de que se cierre 
definitivamente. Aquí es donde se 
ponen las típicas comprobaciones 
de “¿Desea cerrar sin guardar los 
datos?" a que tan acostumbrados 
estamos. 


*RESIZE: aparece cuando se 
cambia el tamaño de la ventana. 


+UNLOAD: éste se produce 
cuando ya se ha cerrado la ventana. 


Tras la exhaustiva lista, vamos 
a lo más habitual. De todos los 
vistos, lo normal es que sólo se 
utilicen, para una ventana, los si- 
guientes: LOAD y UNLOAD. Fá- 
cil, ¿verdad?. Por supuesto, los 
relacionados con DDE se utili- 
zan en las ventanas que usen es- 
te tipo de comunicación, y lo 
mismo DRAGDROP y DRAGO- 
VER. De los demás, el 99% de las 
veces nos podemos olvidar tran- 
quilamente, 

No obstante, os hemos prepa- 
rado un pequeño programita pa- 
ra que veáis la diferencia entre 
algunos de los más parecidos: 
ACTIVATE, DEACTIVATE 
GOTFOCUS y LOSTFOC 
Jugad habilitando y deshabili- 
tando los controles de la venta- 
na principal, y veréis cuando se 
produce uno u otro. También, 
podéis probar a provocar otros 
de los eventos explicados. 


MÉTODOS DE UNA 
VENTANA 

Vayamos hablando un poco de 
los “métodos”. Os recuerdo que 
son funciones especificas de un 
determinado control. 


*Circle: sirve para pintar un 
circulo sobre la ventana. 


*Cis: borra todos los gráficos y 
texto añadidos a la ventana en 
tiempo de ejecución (tipicamente, 
con los métodos Circle, Line, 
Print... 


«Hide: oculta la ventana, pero no 
la descarga, con lo que sigue útil 
para la aplicación o para posibles 
comunicaciones DDE. 

El usuario no la puede utilizar. Los 
efectos de este método son 
idénticos a colocar la propiedad 
Visible a FALSE. 


+Line: se utiliza para trazar una 
línea por la ventana. 


artículo, 


Pai 
ventana un ar áfico en las 
coordenadas y Wls dimensiones 


que se especifg 


Apxpresado como 


entero largo, el color del punto que 
se pase ci 
ejemplo: 

Color = Form1. Point (150,150) 


parámetro. Por 


*PopupMenu: abre un menú en 
el punto en que está colocado el 
ratón. Lógicamente, hay que decir al 
ordenar el método qué Menú se 


desea mostrar. 


+Print: escribe una cadena de 
caracteres sobre la ventana, dejando 
a en la siguiente 
. hay escaso 
control del lugar en que se quiere 


el cursor de e 


línea. Como se v 


colocar el texto, por lo que no es 
muy útil 


+*PrintForm: manda a imprimir la 


ventana. 


«Pset: fija cl 
color de un 
determinado 
punto de la 
ventana. 


*Refresh: 
fuerza a que se 
refresque el 
trazado de la 
ventana. Equivale a desencadenar 
un evento Paint. 


*Scale, ScaleX, ScaleY: 
afectan a las propiedades 

ScaleHeight, ScaleWide.... que se 
refieren al trabajo en modo gráfico 


+SetFocus: hace que la ventana 
gane el focus 


*Show: abre la ventana. Admite 
como argumento el estilo en que se 
abrirá la ventas lal (no 
permite activar otra ventana de la 


mo 


+WhatsThisMode: sólo vale para 


Windows 95. 


transforma el puntero 
del ratón en un interrogante, 

pre 
mostrar la ayuda correspondiente a 


rando la aplicación para 


la ventana. 


+Zorden: coloca 


primer plano, delante de las demás 


la ventana en 


uta con el 


de la aplicación, si se ej 
parámetro O; si no, la manda al 
último plano 


Los métodos que más se usan 
con las ventanas son Show, Hide y 
PopupMenu., Los demás es bueno 
que os suenen. Algunos de ellos 
son comunes a otros controles. 


Fernando Herrera González 


SORTEAMOS UN VISUAL 
BASIC 4.0 (Profesional) 
4 
Ste. y PCmania sortean todos 
los meses un programa completo de 
Visual Basic 4.0, versión profesional. 


Envianos 'upón y entra en el 
sorteo de este mes: 

Nombre. 
Apellida 
Direcció 
Localidad 
Provincia C.Postal 
Teléfonc 


+ ¿Cuál es tu principal ocupación? 
Estudio (indica qué) 


A rrabajo (indica en qué) 
+ ¿En qué lenguaje programas? 
+ ¿Qué equipo tienes? (indic 


procesador, capacidad de disco duro, 
memoria RAM) 


+ ¿Deseas recibir información de 
productos Microsoft? 


Qs Uno 
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Bola y sensor marble. 


Trackman vista (Interlor). 


El TRACK BALL (2, 


La tecnología de transmisión Marble Sensing 


n los números anteriores en los que 
tratamos el ratón y el trackball, insis- 
timos en los tres tipos fundamentales 
de mecanismos utilizados para detec- 
tar y transmitir el movimiento del dispositivo: 
óptico, mecánico y optomecánico (que apare- 
cieron en el número 48 de vuestra revista PC- 
manía en distinto orden al que en realidad les 
correspondía: de arriba a abajo, podéis apre- 
ciar el óptico, el optomecánico y el mecánico). 

Logitech, en su constante esfuerzo por reali- 
zar periféricos más avanzados comienza un 
novedoso desarrollo el año 1990. La investiga- 
ción parte de la idea de obtener un dispositivo 
que suprimiera las imprecisiones y los incon- 
venientes de utilizar elementos mecánicos, co- 
mo por ejemplo la acumulación de suciedad, 
polvo, sudor, óxido, etc. 

Sin duda, la solución más aséptica es la 
puramente óptica, pero de nuevo recor- 
demos la necesidad de tener una alfon- 
brilla especial para la detección óptica. 

La solución óptima surge de estos dos 
sistemas: utilizar un sistema óptico pero en lu- 
gar de utilizar una alfombrilla, diseñar un sis- 
tema que haga de reflector óptico y que se en- 
cuentre en el interior del ratón o trackball para 
hacerlo independiente de la superficie de des- 
plazamiento. Logitech hace sus pruebas con 
una bola de color blanco con un dibujo de pun- 
tos negros aleatorios alrededor, y recubierta 
de una capa plástica transparente a los rayos 
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Finalizamos las entregas 
dedicados al ratón y al 
trackball con la 


tecnología más reciente 
de transmisión del 
movimiento. Marble 


infrarrojos. Esta bola se ithumina con una o más 
fuentes de luz difusa generada por diodos 
LED emisores de luz (Light Emmiting Diode). 
La luz se refleja en la bola generando una es- 
pecie de trama de puntos que se “mueve” a la 
vez que lo hace la bola. Así, fabricaron un dis- 
positivo que observara, detectara e interpreta- 
ra ese movimiento de los puntos de la bola pa- 
ra enviar las señales eléctricas al ordenador a 


través del puerto serie o bus. Para realizar esta 
labor, Logitech inventa un sensor óptico for- 
mado por 93 celdillas independientes que ac- 
tuando con tecnología de red neuronal inter- 
pretan el movimiento de los puntos, 
traduciendo a señales eléctricas el movimier- 
to generado relativo a los ejes X e Y, En reali- 
dad se podría haber utilizado un menor núme- 
ro de células, pero este número asegura un 
funcionamiento a prueba de cualquier tipo de 
fallo, como por ejemplo que entre algún pelo u 
otro elemento que interfiera entre la trama de 
puntos y el sensor. El sensor Marble capta la 
información a razón de 1.000 veces por segun- 
do (milisegundo). La información obtenida por 
cada celdilla cada 2 milisegundos se traduce 
en un movimiento posible, lo cual hace el dis- 
positivo muy sensible y fiable. Cada celda 
funciona independientemente, detectando 
el movimiento de su zona. El resultado total 
del movimiento se analiza tomando la in- 
formación de todas sus celdas vecinas para 
asegurar un movimiento fiable. 

En la fotografía podéis ver la bola de color 
rojo con puntos negros y el sensor marble. 

A continuación, la breve biografia de Dou- 
glas Engelbart, padre de numerosos inventos 
utilizados como “nuevas tecnologías”: el ratón, 
el hipertexto, la interfaz gráfica de usuario con 
la paradoja de las ventanas y el groupware. 


José Domínguez Alconchel 


Douglas Engelbart 


Douglas Engelbart nació el 30 de Enero de 1925 en 
Portland, Oregón. A los 9 años ya estaba interesado 
'en una nueva tecnología llamada RADAR. Estudió 
entonces electrónica en una escuela estatal de 
Oregón donde ya sentía una cierta atracción a la 
aplicación de la electrónica con fines educativos. 
Paradójicamente en contra de lo antenor explota la 
Segunda Guerra Mundial. Engelbart se enrola en la 
marina como técnico de radares, lo que siempre había 
soñado. Asi paso toda la guerra, donde a finales de 
los años 40, destinado en Filipinas, leyó un libro que 
compró en una librería de la Cruz Roja. Su autor era 
Vannevar Bush y su título “As We May Think" (Como 
deberíamos pensar). Con este libro quedó fascinado 
con la idea de una máquina que pudiera ayudar al 
conocimiento humano. Dándole vueltas a sus ideas 
decidió llevar a cabo un nuevo proyecto en su vida, y 
se incorporó al Ames Aeronautics Laboratory, donde 
desarrolló las ideas fundamentales en las que se 
basan las interfaces actuales de los ordenadores. 

En los años 50 continué su labor investigadora y 
docente, primero como profesor asistente de 
Ingeniería Eléctrica en la Universidad de Califomia 
(Berkeley), e investigador senior y después director de investigación del Stanford Research Institute (SRI) 
donde creó el Augmentation Research Centre. Con sus compañeros William K. English y John F. Rulifson creó 
tun sistema llamado NLS (On-Line System). El NLS era la primera implementación de lo que hoy conocemos 
con el nombre de hipertexto. El sistema era muy 
rudimentario, no visual como lo conocemos ahora y se 
basaba en el uso de tarjetas perforadas. 


Sistema NLS 

En el SRI, Engelbart patentó además numerosos Po 
componentes magnéticos. Pero no todo fue bien en el SR. Í 
Las ideas innovadoras, revolucionarias de Douglas an” 

Engelbart eran demasiado para sus compañeros. Lo que Me Y 
querían sus colaboradores eran ideas para investigar que 4 _ 

se pudieran explicar en una página. Las ideas de Engelbart eran tan avanzadas que no podían explicarse en 
menos de 20 páginas. 

Por ejemplo, le costó mucho trabajo convencer al SRI para estudiar el desarrollar un sistema de groupware 
que utilizando una interfaz gráfica con ventanas se manejara con un dispositivo señalizador (el ratón) que se 
denominaba originalmente X-Y Position Indicator for a Display System. Durante su estancia en el SRI, el 
Xerox PARC se interesó por su invento del dispositivo señalizador, el ratón del cual hablamos en esta serie. 


Primer modelo de ratón 

El proyecto no salió adelante, pero el SRI vendió la idea a 
una compañía llamada Tymeshare, Inc. Douglas tenía esta 
idea..., y se fue con ella a la Tymeshare, donde le velan 
¡como Una persona un poco excéntrica y no le dejaban 
contactar y probar sus Investigaciones con clientes. 

La McDonnell Douglas compra Tymeshare y nuestro amigo 
continúa sus investigaciones contactando e implantando 
programas piloto con algunos clientes. Alí se jubiló. 

Ahora está en la Standford University, en el Bootstrap 
Institute del que es fundador y director, En este instituto 
sigue investigando en los paradigmas informáticos y en 
cómo hacer que las máquinas nos ayuden a trabajar mejor. 


Fe de erratas 

En el número 48 de PCmanía apareció un error en el cuadro en el que se des- 
cribían los distintos tipos de transmisión de movimiento: de arriba a abajo las 
imágenes corresponden en realidad al óptico, el optomecánico y el mecánico. 


CD ROM'S EN CASTELLANO 
A UN PRECIO INCREÍBLE 


CD GESTIÓN 2,95 ptas 

Todo lo necesario para su trabajo en la oficina: 
Trotomiento de Textos, Mailing, Hoja de Cálculo, Bose 

de Dotos, Administración, Financiera y traductor de 
inglés. 

CD COMERCIOS 2.995 ptos 

Se induye: Facturación, Almacén, Contabilidad, 

Contactos, Comerciales, Pedidos y Ventas en Cojo. 

CD DISEÑO 2.995 

Todo lo necesario tanto para el diseño artístico como el 
tecnico; programos de CAD, de Rotulación de Fractales, 
imógenes Cp Arty programas de Diseño Artistico. 
CD ENSEÑANZA 2.995 ptas 

Programas pora el aprendizaje de Matemáticos, 
Inglés, Física, Qimico, Geografía y Mecanografía. 
Cursos de Windows, MS DOS, Lotus y Wordperfect; osí 
como Un generador de exámenes tipo Test. 

CD GESTORIAS 2.995 ptas 

Programas de Nóminas, Recibos, Comunidades de 
Vetinos, Impuestos de todo tipo y etiquetas. 

CD PROGRAMACIÓN 2.995 ptas 

Compiladores de Pascal, Cobol, C, Logo y Modula-2. 
Cursos de Basic,C y Ficheros Bat, así como distintas 
herromientos de ayuda u la programación en todos los 
lenguajes osí como un Antivirus de última generación. 

CD JUEGOS WINDOWS 2.995 ptas 

Los mejores juegos completos de todo tipo para entor- 

nos Windows. 

CD JUEGOS MS DOS 2.995 ptas 

Juegos voriodosy de colidad para entornos MS-DOS. 

CD SUPER-PORNO 2.995 ptas 

Películas eróticas reales, a todo color y de gran col- 

dod. 
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SOLICITE CATÁLOGO GRATUITO 
DE DISKETTES Y CD'S 


IIA 686 DX 133MHz ¡Regalo! 
E 686 DX 150MHz telefono Movil" “| 
A. y Un Mes de Internet Al 
16) 686 DX 166MHz con Cada Ordenador l 
a 486 DX5 133MHz = 
KM5 (P 75MHz) 
< KMS (P 90MHz) 
Pentiumo 133MHz 
Pentiumo 150MHz 
UC) Pentium» 166MHz 
E p Pentiumo 200MHz 
“8 PentiumePro 180MHz 
- PentiumoPro 200MHz 
pl Perito hrodemexh ol lei Corporate | 
ap | año - PB 256K (WIN MP-071 VX) con Zocalos Mem DIM y 4 SIMM + MB RAM i | 
HA : Cd-ROM 8X, T-Sonido 16Bits + GB Disco Duro + 14” Monitor Color IN 
13 0.28 NE BR + SVGA SIS 1 MB + 3,5 FD1.44MB + Caja Mini Torre + Teclado Exp 3 
e l . y 
+ Raton 3 Botones + Solidas: 1P 25 + Gorontizado un Año + MS WIN 95 + 11.200 M3 
| z j 
Tot NE-2000 BNC + RIAS ISA /PCI 3900/4900 ES See Alpse AMD 486.DX5 133MHtz ... MMIVAID. 6.100 
Modem-Fox 28.800 v34 ext / im .. 17.900/ 14.900 E Mini Torre LED 200W mm 4900 E AND AS P.7SMHz 
Modem Fox “33.600 v34+ PnP oxt/int 2)700/15.900 E Sobremesa AT LED 200W mo 6900 El AMD KMS P-9OMHz 
Modem Fox Semilorre LED 2004 .- 7900 
ExSupra Semilore AIX LED 200 14.900 
28.800 PnP ox - 19.500 perro : Qrix 686 Dx 13m. OyriX... 19500 
33.600 PnP int "17900 E Torre LED 230 a 9300 E cr 686 DX ISOMIte | 
Telodo 105T Windows 95 1500 MN Oro 686 Dx 166Miiz 
Teclodo Mecanico 105TWIN9S .... 390 por 
¿ E Alimentación 200W / 230 3200/4200 Me paomo 133Hz 
Pentiumes 1SOMHz 
= Pentium I66MMz 
o 147 SVGA Color B Rad . Pentiumo 200MHz 
14" SVGA Color 28 BRod z Pentiume PRO 180MHz 
= 147 SVGA Color-28 BRod NE Digo! - 28.900 [A Pentiumo PRO 200MHz 
0 pa. 15" SVGA Co -28 BRod Dig! 
E 3/2 68 IDE ( 17" SVGA Color BRod Digt 1280 x 1024 ....... 69.900 P SIMMS 4 MB 72p 
3 1581102) - SONY: .. 55900 [Y SINS 8 MB 72p 
a 15" SFM (0:25) .... 66.500 [9 SIMMS 16 MB 72) 
17 SEM(0.25) 114.200 pro 
Monitor 15"... 47.900 l P 
PC: Monitor 17" Dig. .... 78.300 E EDO SIMMS 8 MB 72p . 
SUGASIS 1MB ... - 3.500 [ Monitor 20"Dig ...... 112.900 E EDOSIMMS 16 MB72p 15.500 
SYGA Trident 1M EDO RAM 944 4.500 EDOSIMMS 32 MB 72p 
53 Trio 64 V+ IMB EDO RAM (MPEG) —.......... 5.900 VIDEO 1MB DRAM 
302MB 12.300 Pipeline Caché 256k 
49 FX Vision 330 2M8 17.900 asp Pipeline Coché 512k 
a 933 2MB 24.900 E E 
SD 49 EX Moñon 331 EDO 1/ 2MB ... 14.900/ 31.300. [Y Contoplos7.1 Dual Win $. MS-DOS .. 11.900 >» 
49 FX Motion 771 2 /4MB 38.900/ 60.500 MN Facturación 7.1 Dual-Win 8. MS-DOS O Gu 
Diamond 64 Grfx 1 /2MB ....... 11.900 / 15.500 [% Nomina Plus ......... 1900 Mon A 
Diamond 64 Video 1 / 2MB —.... 13900 / 17.500 $ Contaplus Eite (Ac. Competítivo) - .. 45.900 entiume 3 
Mystique 3D 2MB 23.500 [El Foctplus Elite (Act. nm 45.900 PB Pentiume Triton 3 
Milleniom 2M8 / AMB 34.900 / 49.900 [E TP V : - 11.900 E 
PB Pentiume Triton li HX se 
Estos precios son válidos salvo erro tipogroúhio y padrón varior sin previo adviso. IVA NO Incluido PB Pentium PRO Venus = 
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Torjeta Sonido Trust 3D 
T. Sonido Trust 
Altavoces 15W / 25W 
Altavoces 240W ..... 
Allovoces 300 3D 
KIT MULTIMEDIA TRUST 5X. 
Sound Booster... 
VIDEO Master MPE! S 
VIDEO Master Game Video 
Scanner A4 2400 DPI SP 
Scanner A4 4800 DPI SP... 
Sconner A4 9600 DPI SP 
Teclado MIDI Home ...... 
Teclado MIDI Profesional 
Toblo Digitol A3 / A4 
SAI 400W (UPS) 


28.500 / 15.900 
18.500 


COLOR. 

MEMORY SYSTEMS 
HP Colorado Travan 1000 int 
HP Colorado. Jumbo 1400 int 
HP CD-ROM Lector Grabador 


LAA 


par E BICA1OD -... 


Filtro Cristal Tomalierra ... 
Filiro 14" Antireflejos . 
Diskete 3.5 HD Bulk Formateado 
Coble Impresora 2/ 3M ...... 

Ratón Tres Botones... 
Ventilador Pentium /486 . 
Maletin Herramient 


Diskote ZIP PC Formateado 100MB .. 
Diskete JAZ PC Formateado 168 


Diskeles 3,5" Formateado ..... 
Data Cortoridge DC 2120 QIC 80 
CD-R 74 min (650MB) Grabable .. 


Diskete 3.5 HD Formateado ... 


Pack (Adaptador y 9 Cargos) Color 
Corga Color 
HP Serie 500 ¡Nuevo! 
1 Adatador + 1 corga.... 
Epson Stylus Color 
Negro / Tri-Color ... anu» 1.800/ 2.600 
Conon BJ 10e / BJ 200 
Í, Pack (Adaptador y 3 Cargos) co 


.. 6900 


Publicidad en Internet 


E http://www.batch-pc.es 


(consultas técnicas) 


ONY 


(CD-ROM Grabadora 5.25” SCSI int... 
. 


Game Pad Controlador de Jueogs Infrorrojs 4.900 
Altavoces SoundStorm 60 / 120W ....... 3.900 /5.500 
Sconner Mono 256 Grises. ...... - 8.500 
Scanner Mono 16.7 Millones Colors . 14.900 
Sconner Colormobil Direct ... 20.900 
Dato Pen pora Windows ....... .. 18,900 
Sconner Popereose DIN-4A .. 17.900 
Sconner DIN-A4 4800 dpi SM ... 48.900 


Distribuidor Natndo 


EPSON. 


Epson LX-1050 / 300 ... .. 46.000 / 19.900 
Epson Stylus Color 500./ 200 ..- 39.900 /26.100 
Epson Stylus Color PRO... 79.900 
Epson Stylus Color Pro XL + 167.900 
Conon BJC-210 color ................. 23.900 
rr 39.900 
Conectores Coaxial (BNC o Terminador) .. 150 
Coble Serie 2m 25H/25H ... 590 
Dota Switch 2X1 ..... E 
Ka MO ROM 
HEWLETT? 
PACKARD 
Cinta Color LA: 340MB .. 
Cinta Colorado QIC3O10 680MB .. 
Cinta Colorado QIC3020 1360MB 
Cinta Travan 1.1000 800MB ........... 
Toner HP LoserJet IV .......... 


Toner HP - 4L/ 4ML/ 4P/ 4MP .. 
Toner HP - SL / 5P 8 5MP .. 
Toner HP - 48! ...... 
Cortucho HP S/500 Ng/Color 
Cortucho HP S/600 Ng/Color 
Cortucho HP 5/850 Ng/Color . 
Popel Transparencios A4 SOh 
Papel Premium Injección A4 200h 


EPSONo 
Cartucho Epson St 800 Ni 
Cartucho Ep S1 820 Ng / Color 
Cartucho Ep St lg / Color. 
Cartucho Ep St Mg / Color 
Popel Silus Color [100h) 360 ppp 
Popel Stylus Color (1004) 720 ppp ... 


Cartucho InkJet 81-200 / 300 neg . 
Cartucho Inket BJC-4000 neg (bc20n) 
Cartucho Inket BJC-4000 col (bc210) 
Cartucho Inkjet BJC-4000 neg (bci21n).. 


CD-ROM 8X IDE 
CD-ROM 10X IDE 
Microfono 
Torjeta Sonido 


Torjeto Sonido 16 Bits (comp) 
Torjeta Sonido 16 Bits (comp) 


CREÁTIVE 
CRRariVE Laos 

Kit Discovery BX SB16 PnP Atv... 26.900 
Sound Bloster 16 Bits PIP ........... 
Sound Blaster 32 PnP - 
Sound Blaster AWE 32 PnP 
Sound Blaster 16 Bits (OEM 
Video Blaster MP400 isc 
Video Blaster RT300 ... 


(WE 


Distribuidor Autorizado 


HP Deskjer 340 (0/Color) .... 33.840 
HP 400 (KIT COLOR DE REGALO) ... 23,800 
HP 660€ : un» 34.900 
E 690C / 694 37.900 / 43.900 

Consit 
+4 Conslt 
HP Loseriet SL... 59.900 
HP Loserjet SP / 5 106.900 / 131.900 
HP LaserJet 5 / 5N ...... .. 174,900 / 204.900 
HP LoserJet 6P / 6MP Alta Velocidad ................ Consll 


HP CopyJet Color Impresora y Fotocopiadora 223.900 


3.5 FD 1.44 MB E 

100 MB Paralelo 

168 SCSI ext / int . 80, 900/ 56.900 
Unidad DITTO PF. ... .. 23.950 


visítenos en 


(dept. atención al ciente) 


< (C/Orión 1 Barajas Tel 


C/Alicante 2 Alcobendas Tel 


Una edición más del 
European Computer Trade 
Show nos llevó a la capital 
británica. Allí, entre lluvia y 
frío, las compañías de 
software de entretenimiento 
más importantes del mercado 
presentaron sus novedades 
para finales del presente año 
y comienzos del próximo, Un 
ECTS en el que lo que primó 
sobre todo fue Internet: la 
red de redes va a dar mucho 
que hablar. 


En el show esta- 
ba emitiendo 
casi de contínuo 
un canal priva- 
do de TV en el 
que se presen- 
taban moveda- 
des o se entre- 
vistaba a las 
personalidades 
y nombres pro- 
pios que se pa- 
seaban por el 
Olympia. 
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La protagonista de Tomb Raider se prestaba 
de buen grado ha hacerse una foto con los 
vistantes. Eso si, tras promesa firmada de 
comprar el juego una vez esté en la calle. 


| European Computer Trade 

Show se abrió en esta ocasión 

con 25 minutos de retraso sobre 

el horario previsto. Falló la tra- 

dicional puntualidad británica 
El motivo quizás fuera el que en esta 
ocasión el Olympia Grand Hall se ha- 
bía quedado pequeño y la feria había 
ampliado su tamaño. No demasiado, 
pero es un buen síntoma. Al entrar en 
el show uno se topaba de frente con el 
stand de Acclaim. Grande y repleto de 
espectáculos, muy similar al que tuvie 
ron en el E3, respetando la proporción 
entre los dos shows. Sony continuaba 
en su línea de situarse en uno de los 
frentes del Grand Hall y presentar su 
producto a lo grande. 

El centro de la feria era un enorme bar 
patrocinado, como en otras ediciones, 
por Ocean aunque en esta ocasión 
compartían el lugar con Infogrames 
Virgin, que siempre monta un espectá- 
culo diferente, había denominado su 
stand en esta ocasión como The Virgin 
Brotherhood (la Hermandad Virgin). A 
la zaga les iba Empire que decidieron 
colgar un biplano de la Primera Guerra 
Mundial en el techo de la feria sobre su 
stand. GT Interactive ofrecía a los visi- 
tantes un ambiente selvático en el que 
se incluía, como no, el fípico caldero en 
el que los exploradores se hacían a fue- 
go lento. Electronic Arts era, sin dudas, 
la compañía que presentaba más pro- 
ducto. Dos pisos de stand repletos de 
buenos programas que darán mucho 
que hablar en el futuro cercano. Y 
BMG, por su parte, invitaba a los asis- 
tentes a subir a un autobús en el que te- 
nían lugar los “shows” de producto. 

Si ha habido un ganador en el ECTS 
este ha sido, sin duda, Internet. Internet 
estaba presente en todos y cada uno de 
los stands de la Feria. No hay compa- 
ñía, ni grande ni pequeña, que no haya 
diseñado un juego pensando en la red 
de redes. Arcades, aventuras, estrate- 
E sólo las consolas se libran de la 

iebre Internet. De momento, porque 
hoy fobricantes que están pensando en 
como conectar sus máquinas a la red 
Internet es un fenómeno en auge que só- 
lo cuenta con el handicap del elevado 
coste de las llamadas de teléfono en el 
continente europeo. Comparado con los 
Estados Unidos, en donde los llamadas 
locales son poco menos que gratuitas, 


Europa es todavía un territorio a con- 
vertir en una gigantesca telaraña de re- 
des digitales. Y las compañías lo saben, 
el mercado de Internet crece cada día 
más y lo hace de forma geométrica, se- 
gún las empresas de servicio telefónico 
van aboratando sus tarifas. ¿llegore- 
mos a tener un paraíso como el de 
nuestro vecinos de más allá del Atlánti- 
co? Sin duda, lo importante es cuando. 


THAT'S ENTERTAINMENT! 
El espectáculo es algo inherente a las fe- 
rias de este tipo. Junto a personajes de 
los mil y un videojuegos que se presen- 
taban, Virgin sacrificaba una “virgen” 
que dos enormes monjes, de piel oscura 
como el ébano, apuñalaban mientras 
los visitantes escuchábamos el tañir de 
las campanas. Empire nos “ametralla- 
ba”, con el sonido del avión en vuelo 
rasante y disparando, cada hora para 
anunciarnos su presencia. Y la protago- 
nista del más reciente juego de Core se 
fotografiaba junto a los visitantes 

Pero Acclaim era quien, quizás por 
eso de ser americanos, presentaba el 
show más espectacular. Primero baila- 
ban cinco chicas al ritmo de la música 
disco para dar paso a un peculiar es- 
pectáculo de strip tease protagonizado 
por dos gigantescos “obreros” de la 
construcción que invitaban a las asis- 
tentes al evento a acariciar, sin dema 
siada malicia, sus enormes barrigos. 
Curioso, y bastante yanqui. 


LAS CIFRAS 

Un total de 16.330 personas visitaron 
el ECTS de otoño. Un veinte por ciento 
más que en la edición anterior. Hay 
que recordar que a partir de ahora, el 
trade, como es conocido en los medios, 
sólo se celebrará una vez al año. Un to- 
tal de 157 exhibidores mostraron du- 
rante tres días sus más recientes crea- 
ciones y volverán a reunirse entre los 
días 7 y 9 de Septiembre de 1997. 

El European Computer Trade Show se 
ha acabado. Mientras se cierran los 
siands y los periodistas regresamos a 
nuestros respectivos países, las compa- 
ñías ya están pensando en los nuevos 
productos con los que van a impresio- 
narnos en los próximos meses. La nue- 
va cita es el E3. Atlanta nos espera... 


Javier de la Guardia 
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¡Los programas que no debes perderte 


SCREAMER 2 


¡ el aclamado «Screamer» era espec 

lhlacular... «Screamer 2» lo es aun más. 
Sentirse al volante de un Ferrari Testarro- 
sa no es nada comparado con lo que os 
váis a encontrar dentro de este programa. 
Su única pega: necesitará un potentísimo 
ordenador para funcionar a máxima re- 
solución. Pero, ¿es que hay alguien que 
todavía no tenga en su casa un ordenador 
dotado de un procesador Pentium? 


MURDER DEATH KILL AKA MDK 


Sii Entertainment 
lestá diseñando un 
arcade en 3D en SV- 
GA que va a ser uno 
de los mejores pro- 
gramas de los próxi- 
mos meses. «MDK» 
está casi terminado y 
ofrece efectos nunca 
vistos. 

No exageramos si 
decimos que será el 
software que marca- 
rá un punto de inicio 
para la próxima generación de programas 
3D. Algo así como el salto post Quake. 
Una bomba futura. 


Ne 


CYBERSTORM THE CURSE OF MONKEY ISLAND 


ué os podemos contar de Monkey Island que vo- 

sotros no sepúis? Las nuevas aventuras de Guy- 
brush Threepwood llegarán el año que viene con un 
diseño y un concepto totalmente diferente al de las 
dos partes anteriores del programa. Gráficos en la 
línea de «El Día del Tentáculo» o «Full Throttle» 
mezclados con humor y mucha acción. Una aven- 
tura en la más pura línea de LucasArts 


Sen On Line ha creado un juego de es- 
trategia basado en el mundo de Eortsie- 
ge. Gigantescos robots 3D en perspectiva 
isométrica en un programa que permite ge- 
neración aleatoria de misiones, multijuego 
en red, resolución SVGA..., todo un progra- 
mazo que os transportará a un mundo ci- 
bernético repleto de acción y tecnología 
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Grand Theft auto 


DIABLO 


Ue aventura presentada en 
perspectiva isométrica en la 
que tendréis que destruir a un 
poderoso enemigo 

Acción multijugador via red o 
Internet, gráficos SVGA, niveles 
generados aleatoriamente..., los 
creadores de «Warcroft» pre- 
sentan una aventura imprescin- 
dible. Mucho más que un JDR y 
mucho más que una aventura. 


ener 
¿FUÍ 


TEE 
EEES 


CREATURES 


a idea de Creatures es la de conse- 
Lo que unos pequeños seres naz- 
can, crezcan y se desarrollen de forma 
sana, Nada más ni nada menos. Lo que 
ocurre es que están dotados de un com: 

lejo entramado de 1.A. y la tarea se 
paa verdaderamente complicada. Es 
uno de los juegos más originales que 
hemos visto en mucho tiempo. 


, : 2 


PEREPE 


Este Lloyd protagoniza 
una aventura de las de órdago. 
Sentido del humor a raudales, buenos gráficos, buena música, buen guión..., en definitiva: un 
buen juego. Estará completamente traducido a nuestro propio idioma y lo que os propor- 
donará grandes dosis de carcajadas, debido a lo ingenioso de su desarrollo y la gran can- 
tidad de golpes de humor que incorpora 


E creadores de «Lemmings», DMA 
esign, han preparado un curioso 
programa en el que nuestra principal 
misión será la de robar coches e inten- 
tar que la policía no nos detenga. Pero 
no penséis en 3D porque «Grand Theht 
Auto», tiene una perspectiva a vista de 
pájaro de lo más peculiar. Se hace di- 
fícil el control del programa al princi- 
pio pero os aseguramos que termina 
enganchando y es que DMA son mu- 
cho DMA. 


Die Hard Trilogy 


Te juegos en uno. Tres aventuras di- 
ferentes que harán las delicias de los 
seguidores de la famosa trilogía de pe- 
lículas La Jungla de Cristal. Juegos en 
3D con gráficos en SVGA y acción, ac- 
ción y acción. Todo por triplicado. Una 
descarga de adrenalina de las que ha- 
cen época, no recomendado para los 
que sufren del corazón 


Constructor 
¡A prepara un juego de cons- 


¡ciones que no se parece en na- 
da a lo que hayas visto con anteriori- 
dad. Nuestro objetivo es crear una 
ciudad y mantenerla en funcionamien- 
to. Pero no penséis en un nuevo «Sim 
City», es mucho más. De momento po- 
dréis dirigir a los equipos de construc- 
ción, jugar en red, destruir lo que edi- 
fique el contrario, reparar las casas. 


Tunnel B] 


GE originariamente para Play- 
Station, Tunnel B] nos trae acción 
a raudales en un entorno 3D. Acción 
sin límite como la que sólo Ocean es 
copaz de traer hasta nuestros ordena- 
dores. «Tunnel B1» es espectacular, 
adictivo, emocionante, con buenos 
gráficos y sobre todo con el sello de ca- 
lidad de Ocean, una marca que pesa 
mucho en el mundo del software. 


PA, 
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Ls continuación 
le «Privateer» 
llega esta vez con 
vídeo y protago 
nizado por estre- 
llas de la talla de 
Christopher Wal 
ken y John Hurt 
Mucho más que 
una película inte 
ractiva en un juego de mercado y luchas espaciales en el más 
puro estilo del clásico Elite. Claro que esta vez está en SVGA y 
funciona en un Pentium 100 sin problemas, o al menos eso nos 
aseguraron sus creadores. 
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TOMB RAIDER 


Mr hermosa heroina 
a a tener que reco 
rrer innumerables maz- 
morras hasta conseguir 
llegar a salir de su pri 
sión. Acción, 
como no en 
3D, con un 
movimiento 
espectacular 
y un entorno 
muy cuida 
do. Core ha 
apostado 
mucho en es 
te sensacio: 


nal juego. 


( STAR TREK GENERATIONS 


Ni tiene la 
licencia para con 
vertir la última película 
de Star Trek en un vi 
deojuego en el que se 
mezcla acción, aventura y estrategia. Una trama muy cuidada 
para la saga espacial más importante de los últimos años. 

E, 


simcorrEr e 
: 


CS un helicóp- 

tero y usando 

las ciudades dise- Í 
ñadas con «SiM- 

City 2000» podrás 
dedicarte al resca- 

te, a apagar incen- 

dios y un sinfín de 

tareas más. Por una vez un juego constructivo, no hay que matar a 

nadie, divertido y, sobre todo, muy original. 


ALGO SE MUEVE 
EN EL MERCADO 


He Roberts abandona Origin. El rumor, 
saltó unos meses antes de tener lugar el 
ECTS, Discrepancias con el staff ejecutivo de 
EA. y el deseo de Chris de dedicarse en 
cuerpo y alma al cine nos han dejado, al 
menos de momento, con uno de los produc- 
lores más originales de la historia del soh- 
ware de entretenimiento. Sabemos, Richard 
Garriott, nos lo confirmó, que se está traba- 
jando en una nueva versión de Wing Com- 
mander. Por supuesto sin el creador de la 
soga y, Lord British “dixit”, “con el mismo 
equipo que WC IV” 

Pero no era sólo Chris Roberts quien se “fu- 
goba”. Bullfrog está a punto de perder a su 
“alma mater”. Peter Molyneux necesita un 
descanso y no quiere seguir al cargo de Bull- 
frog. Entendámonos, al decir al cargo nos 
referimos como cobeza visible con todo lo 
que significa ser un manager ejecutivo, Mr. 
Molyneux siempre ha sido uno de esos ge- 
nios dedicados por entero al proceso creati- 
vo. Algo a lo que parece no poder dedicarle 
todo el tiempo que él desea. E.A. y Peter 
Molyneux, cuando se escriben estas líneas, 
siguen negociando su permanencia en Bull- 
frog. Pero en principio, Molyneux abando- 
naría Bullfrog tras Dungeon Keeper. 

Sid Meier es otra de las cabezas visibles 
que ha abandonado su compañía de toda 
la vida. Microprose se ha quedado com- 
puesta y sin Meier que ha pasado a formar 
su propia empresa. Esperemos que sus jue- 
gos sean tan buenos como siempre. 


Des el ECTS 
siempre tienen lu- 
gar novedades y cu- 
riosidodes que no se 
esperan. Ese fue el 
caso del stand de Co- 
nal + Multimedia. Co- 
nal + Multimedia 
ofrecía un sistema vía 
satélite denominado 
Poy per file system. La 
empresa que lo ha 
desarrollado pertene- 
ce en un 80% a Conal 
+, su nombre es C:, 
sugerente denomina 
ción, y ofrece software 
que sus abonados 
pueden “bajarse” vía 
satélite a una veloci- 
dad de 700Kilobits 
por segundo. C: se 
puede suscribir, toda- 
vía no en España, por 
una cantidad al mes y 
todo el hardware, 
muy simple excepto la parábola, lo ponen ellos 

Junto a C: encontramos un stand de un aparato denominado Aura Interactor, Con- 
siste en una especie de mochila que el usuario se cuelga a la espalda y conecta al or- 
denador y..., ¡vibra con los disparos, golpes o movimientos bruscos! Un chisme de: 
sarrollado por ingenieros que trabajaron en el sistema de La Guerra de las Galaxias 
del presidente Reagan y que con el final de la guerra fría han tenido que dedicar sus 
mentes a algo más productivo. 


(Eras es una empresa filial de Ubi Soft que está apostando 
'muy fuerte por el funware. Hasta hace poco ofrecían exclusi- 
vamente tarjetas de sonido, compatibles Sound Blaster, y kits mul- | 
timedia. Pues esto va a cambiar porque Guillemot comenzará en 
breve a distribuir tarjetas con las que poder ver la TV en el orde- 
nador, joysticks y pads, altavoces, kits de CD ROM de 8X y una 
novedad muy especial: Maxi Sound 64. La nueva tarjeta Maxi 
Sound 64, 64 voces de síntesis de tabla de ondas, se ofrece con 
un interesante conjunto de programas, es compatible Sound 
Bloster y además ofrece cuadrafonía. La placa lleva dos salidas 
de altavoces, delanteros y traseros, y en Guillemot nos comen- 
taron que varias compañías de software ya están preparando fítu- 
los para aprovechar al máximo este sistema de sonido. 
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-—- EEE A 


BULLFROG 
ESTRATEGIA 


aramba, caramba. 
Como quien dice, 
ayer era todavía vera: 
no, y resulta que ya 
estamos en vísperas 
de destrozarnos, una 
vez más, la dentadu- 
ra en ese turrón tan 
tierno que siempre 
nos viene en el lote 
navideño de la oficina. ¡Hay que 
ver cómo pasa el tiempo! Siem: 
pre hablando del futuro, y cuan- 
do nos llega no nos damos ni 
cuenta, Por eso, lo mejor es es- 
tar preparados con la suficiente 
antelación, para adelantarnos a 
los acontecimientos y que no 
nos pillen por sorpresa. 

Y aquí, vuestro humilde servk 
dor, que habitualmente se deja 
la piel en el intento por adelan- 
taros, aunque sea ligeramente, 
los pequeños secretos de los 
bonitos Juegos que podréis dis: 
frutar en unas semanas, suele 
verse recompensado con la de- 
sidia e indolencia que soléis 
mostrar para con él, siendo 
más duros aún que el turrón 
mencionado. Pero no importa. 
La labor evangelizadora no aca: 
ba nunca, Es algo eterno, como 
las guerras. 

Sí, Por mucho que nos duela, 
la Historia se ha hecho a golpes 
-literalmente- y, ¿qué mejor que 
averiguar los secretos de la gue- 
rra del futuro? Genética y muta- 
ciones imperarán en los tiem- 
pos venideros. O eso, al menos, 
es lo que asegura Bullfrog. 


A 


¿Alguien sabe cómo será el futuro? ¿Es posible 
imaginar cómo serán las guerras del siglo XXI? ¿Es 
cierto que el yogurt del nuevo milenio será una 


mousse? De esto úl 


imo no tenemos ni idea, pero para 


todo lo demás, Bullfrog, y vuestro guía espiritual por 
los senderos del sofiware, tienen la respuesta. La 
clave está en la genética, y en usar la fauna más 
variada como carne de cañón. El futuro será mutante, 
o no será. Y la estrategia será como la que se 
muestra en «Gene Wars». 


LA BASE DE LA VIDA 
Como siempre, lo primero, acla- 
rar convenientemente un par de 
detalles. 

El primero es que «Gene Wars» 
es un juego de estrategia. Sí, sí. 
si ya se que parece evidente, pe- 


ro por si acaso no está de más. 

Segundo, no se trata de una 
estrategia “al uso”. 

El desarrollo se combina con al- 
go de acción, una buena dosis de 
ciencia ficción, unas gotitas de 
“wargame” y un toque de humor 


bastante sentido. O sea, que an: 
te todo es un juego divertido. 

Bien, y ahora, expliquemos li 
geramente la idea. 

El universo está hecho una fil: 
fa, y se impone que en mundos 
y planetas que, hasta el mo: 
mento, eran puros eriales, la vi 
da brote y nuevas razas comien 
cen a poblar el cosmos entero, 
Y los constructores del universo 
en ciento sentido- seréis voso- 
tros, mis niños. 

Lamentablemente la compe: 
tencia no es algo que haya de: 
saparecido en el futuro, y los 
supervisores del trabajo, una 
extraña raza alienígena conoci 
da como los etéreos, han opta 
do por una solución salomónica 
ante el posible fracaso en nues 
tro intento, encargando al mis: 
mo tiempo a otros tipejos la 
misma tarea. Y el que antes 
consiga el objetivo, se converti 
rá en el ganador de un fabuloso 
y desconocido premio. 

Pues a partir de esto, llega lo 
que llega. ¿Y qué llega? ¡Uy, lo 
que llega! 

En cierto sentido, podíamos 
decir que algunos matices de vie- 
Jos clásicos como «Dune 2» (“Du- 
ne 2”, “Du-n-e-2”, ¿a alguien le 
suena ese nombre...? ¿No?)... 
Bien, probemos otro camino. 

«Gene Wars» basa su desarro 
llo en acciones escalonadas 
que, sin que aparentemente, al 
gunas, guarden relación entre 
sí, al final se entremezclan for 
mando una compleja telaraña... 
¿alguien me sigue? 

Vamos a ver si ahora... Prime- 
ro hay que construir unas casi 
tes, que sirven para fabricar co- 
sas, y tener muchos animalitos 
mutantes, y luego todo junto 
nos hace más fuertes, altos, 
guapos y apolíneos que los de- 
más, y así ganamos en cada nk 


vel. ¿Ahora? Bieeeen. Pues 
eso. Todo se basa en dar los 
pasos correctos en los momen- 
tos adecuados, formar una bue- 
na base sobre la que construir 
las acciones posteriores y, eso 
sí, fijarse muy mucho en los ob- 
Jetivos concretos de cada nivel 


MANOS A LA OBRA 
La primera fase de «Gene 
Wars» es, simplemente, una to- 
ma de contacto. Nuestro obje- 
tivo es construir un extractor de 
£oop (magnífico mineral que ali- 
menta nuestras diabólicas má- 
quinas), una central de energía 
para hacer funcionar al susodi 
cho, y unos paneles que se en- 
cargan de convertir la luz solar 
en electricidad para que la cen. 
tral se ponga en marcha. Bien, 
pero..., sí, hay un pero, quert: 
dos niños. Además, debemos 
estudiar la vida, costumbres y 
entresijos biológicos de un ex. 
traño ser, al que llaman mula, y 
que muy poco tiene que ver con 
los jumentos conocidos (tran- 
quilos, que al final es sencillo). 
Un cohete deposita dos per- 
sonajillos en la superficie de un 
planeta. Son nuestros “obre- 
ros”. Uno es ingeniero, y se en- 
Carga de reparar y construir 
chismas. El otro es un biólogo 
bueno, ellos lo llaman genético, 
yes el amigo que estudia a los 


Además, el personaje 
también aparece re- 
presentado en la ¡z- 
quierda, y un doble 
clic sobre su imagen 
nos traslada a su po- 
sición en cada instan- 
te. Así, si hemos man. 
dado al genético, por 
ejemplo, a hacer gár- 
garas de donde esta 
mos en ese momen. 
to, podremos ir hasta 
él en un santiamén 
Bien. Sencillo, ¿no? 
Lo malo empieza 
luego, al saber que 
las máquinas tienen 
un coste en goop bue 
no, y los ani: 
males; y más 
cosas que os 
harán sudar 
en busca del 
preciado mi. 
neral, bastan- 
te elevado, a 
veces. Y aquí 
se forma el 
círculo vicioso 
que habréis 
de romper -no 
en esta fase, 
sí en posterio- 
res- para triunfar en el juego, co- 
mo buenos alumnos del que 


bichitos -evidentemente-, y ad 
quiere los conocimientos sufl- 
cientes para que 
luego los podamos 
replicar genética 
mente 

Todas las accio: 
nes, de uno y otro 
personajes -y de 
los demás que sal- 
drán en fases pos- 
teriores-, son de 
aplicación inmedia- 
ta con el ratón, y, 
en el caso del in- 
geniero, además 
nos fijaremos en 
que, a la izquierda 
de la pantalla, apa- 
recen en una co- 
lumna todos los ar- 
tefactos que se 
pueden construir 
en cada momento. 


suscribe. Por ahora, el mineral 
se encontrará, sin demasiados 
problemas, en la superficie del 
planeta. 

Sólo hay que fijarse en qué zo- 
nas el terreno presenta un as- 
pecto distinto de lo normal, con 
cristales azules, pledrecitas de 
colores, etc. Ahí es donde está 
el goop. Pero luego... 

Sí, En ciertas fases NO habrá 
mineral en el suelo. ¿Cómo ha- 
cerse con él, entonces? La co- 
ña es que se pueden reciclar 
ciertas cosas -adivinad cuales, 
perrillos-, no siempre fáciles de 
consegulr. 

Y, además, hay que adiestrar 
a nuestros animalillos mutantes 
en clertas artes, a veces hasta 
canallescas y fulleras, que nos 
ayuden a lograr el objetivo en 
cada fase. 

Y, claro, no olvidéis que tene- 
mos competidores. 

Así, sólo me queda por deci- 
ros que vais a sufrir, a malde- 
cir, a disfrutar, a reír -sobre todo 
con las vocecillas de los perso- 
najes- y a pasároslo pipa duran- 
te largo tiempo. Tan largo como 
se os hará el maldito “blandito” 
turrón, si es que al final os em- 
peñáls en comento. En fin, allá 
vosotros. 


Francisca Delgado 
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Divertido y emocionante 
STRIKER 96 


ACCLAIM 

V. COMI : SVGA 2 ES, 
SOUNDBLASTER 16 

DEPORTIVO 


La avalancha de juegos de fútbol no cesa. 
En esta ocasión le toca el turno a 
Acclaim, que ha realizado un programa en 
el que lo más destacable es la posibilidad 
de disputar encuentros por red de hasta 
cuatro jugadores, así como la existencia 
de un modo de juego en campo cubierto 
llamado fútbol “indoor”, más divertido 
que el original. 


rece que cuanta más cantidad hay de al- 
p: más parecido hay entre ellos. O al me- 
nos eso nos ocurre con los juegos de fút- 
bol. En los últimos meses, hemos asistido a una 
auténtica avalancha de este tipo de programas, 
que han saturado hasta al más aficionado de los 
usuarios. Y lo que nos falta por ver... 
Por ello, cuando nos llega otro juego de fútbol, 
si no incorpora alguna novedad de interés, lo 


cierto es que pasa por delante de nosotros como 
si nada. Por fortuna, para Acclaim, «Striker 96» 
si nos ha dejado algo que no le haga pasar al rin- 
cón del olvido. 

Y os preguntaréis qué ha sido lo que nos ha lle- 
vado a afirmar lo dicho. Pues dos aspectos, uno 
positivo y otro negativo. 

El primero, que incorpora la novedad de la mo- 
dalidad de juego “indoor”, que no por ser menos 
conocida deja de ser atractiva. Para aquellos que 
no la conozcáis, os diremos que se trata de una 
especie de fútbol sala, pero en el que las bandas y 
los fondos son paredes con los que se pude ju- 
gar. Es decir, el balón no sale de los limites del 
campo. Se juega entre un número de jugadores 
menor que el fútbol normal, y es mucho más di- 
námico y divertido, pues el campo es más peque- 
ño. El segundo, por su parte, es que el juego está 
traducido a varios idiomas, pero curiosamente el 
castellano no figura entre ellos. Un olvido que no 
deja de ser algo trivial, pero que demuestra la es- 
casa preocupación que el mercado en habla his- 
pana despierta en ciertas compañias que no se 
plantean traducir el contenido de sus juegos. 


PANTALLA ABIERTA 


El resto es bastante similar a otros programas 
del género. Es decir, varias competiciones entre 
las que elegir: Liga, Torneo, Copa del Mundo y 
Eurocopa; diferentes puntos de vista del terreno 
de juego para elegir el que mejor nos convenga, 
gran cantidad de selecciones nacionales con las 
que disputar los títulos a los que antes hemos 
hecho referencia, además de las opciones típicas 
de definir las condiciones ambientales, la inclu- 
sión de la regla del fuera de juego y otras de cor- 
te similar. 

Con todo ello, tenemos un programa entreteni: 
do, especialmente si contamos con la posibilidad 
de jugar con otras personas a través de la red o el 
modem, y que gracias a su calidad en SVGA tiene 
una calidad gráfica más que notable, que los en- 
tendidos sabrán apreciar. 


Oscar Santos 


MINIMO RECOMENDADO 
add dl al 
Tegas — EspacioenDiso 42 Megas 
486/66 Mz. CPU 19 

VGA Tapeta Gráfica 
Sand Bates Tajctade Sordo — SomdBlastera6 
300 Kb/s coROM 600 Kb, 
"Suelevada jugadas speciamente ena q e 


modalidad “indoor” y la vanedad en las cé- 
mares es de lo mejor de este programa. | 
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PANTALLA ABIERTA 


Doom, de nuevo 
STRIFE 


TADA: VGA 256 
INDBLAS' 
ARCADE 3D 


Siguiendo la estela de «Doom», Velocity 
ha creado un programa con el que intenta 
renovar el género. Claro que con los 
Quaketiempos que corren la verdad es 
que ha llegado un poco tarde. De todas 
formas el intento es honrado y «Strife» 
merece que le dediquemos, al menos, 
nuestra atención por unos minutos. 


n «Strife» tomaremos el lugar de un mer- 
Esos que se encuentra metido de lleno 
en un conflicto político. La Orden, una es- 
pecie de grupo pseudo-religioso que tiraniza la 
región, y el Frente, algo así como los partidarios 
de la libertad, están a punto de declararse la gue- 
rra abierta en la ciudad de Tarnhill. Nuestra his 
toria comienza un día cualquiera en una de las al 
cantarillas de la ciudad. Nos duele la cabeza y no 
sabemos como hemos llegado hasta allí, lo úni 
co que recordamos es que atravesamos las puer- 
tas de la muralla... Y ahí os dejamos porque el 
programa comienza sin ningún objetivo definido. 
Serán nuestras andanzas por la villa, hablando 
con los vecinos y los soldados que nos encontre- 
mos, las que nos proporcionarán riquezas, infor- 
mación y, por que no, un completo sentido a 
nuestra violenta vida. 


MÍNIMO RECOMENDADO 
8 Megas RAM 16 Megas 
70 Megas Espacio en Disco 70 Megas 
486/DX2 MHz. cru Pentlum 75 
VGA Tarjeta Gráfica VGA 
Sound Blaster Tarjeta de Sonido  Gravs Ultrasound 
300 Kb/s CDROM 300 Kb/s 


pasado de moda. Sus mayores virtudes: en- 


'Unjuego bien realizado pero cuyo “engine” ha 
A 19 
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«Strifg» es una mezcla muy curiosa entre un 
«Doom* y un juego de rol. Podemos conversar 
con los viandantes, hacer negocios con ellos o, 
simplemente mandarles a mejor vida si no nos 
caen simpáticos. Por supuesto que esto último no 
os lo recomendamos porque podéis acabar entre 
rejas al menor descuido. Los actos de los perso: 
najes que pululan por el juego dependen mucho 
de nuestro comportamiento. Así, si disparas a un 
soldado de la Orden, el resto de sus compañeros 
te buscará dispuesto a liquidarte. El resultado fi- 
nal es un particular arcade bastante entretenido. 

Tiene sus pegas: la primera, el idioma de Sha- 
kespeare, el juego no está ni estará traducido, Y 
segunda, ya os la hemos adelantado, con juegos 
como «Quake» o «Duke Nukem 3D» y lo que nos 
espera en un futuro, «Strife» está un poquito pa- 
sado de moda. 

El motivo quizás es que fue concebido como un 
programa de shareware. Terminal Velocity es 
una compañía que se dedicaba a eso y su realiza- 
ción data de hace ya algún tiempo. Claro que en: 
tre sus principales ventajas, que también las tie- 
ne, está el que funciona correctamente en un 486 
medianamente rápido con lo que puede ser una 
alternativa interesante si ya te has acabado el 
«Doom», el «Doom Il», el «Final Doom» y todas 
sus secuelas, y estás deseando visitar más maz- 
'morras para liquidar a unos cuantos enemigos de 
mala catadura. «Strife» no está mal, pero debia 
haber recibido un lavado de cara antes de haber- 
se puesto a la venta. 


Javier de la Guardia 


Leyenda medieval 
DRAGON 
HEART 


ACCLAIM 
¡TADA: SVG, 


SOUNDBLASTER 16 
ARCADE 


Basado en la película del mismo título 
que se estrena por estas fechas, nos 
llega este programa de Acclaim que toma 
la forma de arcade clásico, del estilo de 
«Golden Axe» o «Shadow of the Beast». 
Con él podremos dar rienda suelta a 
nuestra agresividad, aniquilando a todo 
aquello que se ponga en nuestro camino, 


ss probable que la mayoria de vosotros co- 
Es algo de la película «Dragonheart». 

En ella, a grandes rasgos, se narra la vida 
de un caballero y un dragón en principio enfren- 
tados, pero que están destinados a ser amigos. 
Protagonizada por Denis Quaid y con la voz de 
Sean Connery para el dragón, que ha sido dobla: 
da por nuestro internacional Paco Rabal. Como 
véis, un argumento y un reparto lo suficiente- 
mente bueno como para esperar un juego a la al 
tura de la película. 

Sin embargo, el programa no alcanza las ex- 
pectativas depositadas en él. Acclaim ha desa- 
rrollado un arcade sencillo, que no aporta nada 
nuevo al género. Han recogido las cualidades de 
los grandes clásicos a los que anteriormente ha- 
ciamos referencia para logran un juego vistoso 


'OLO! 


LO QUE HAY QUE TENER 


MÍNIMO ARS 
8 Megas RAM 16 Megas 
5 Megas Espacio en Disco 5 Megas 
486/66 MHz. cru Pentlum 60 
SVGA Loca Bus. Tajeta Gráfica Sua PO 
Sound Blaster Tajetade Sonido — SoundBlaster16 
150 Kb/s CDROM 450 Kb/s 


Interesante y entretenido arcade, al que se le 
hecha en falta una mejor calidad técnica en 81 


muchos aspectos 


en algunos momentos, como pueden ser deter- 
minados combates con la espada, pero tampoco 
nada espectacular que nos haga soltar alguna ex- 
damación de asombro. 

Es algo curioso, pero en las últimas conversio- 
nes de Acclaim de películas famosas no han lo- 
grado unos productos de gran calidad. Cierto es 
que son buenos, jugables, divertidos, pero le si- 
guen faltando detalles que les permitan dar el 
salto al grupo de los grandes programas. 

Como antes os decíamos, «Dragonheart» es un 
arcade sencillo, pero que encierra una jugabili- 
dad bastante alta. Al ejecutar la primera vez el 
programa, la primera impresión es bastante po- 
bre. Los gráficos de los personajes han sido dig+- 
talizados a una resolución bastante reducida, lo 
que supone que parezcan pegados encima del 
decorado, y no integrados en él. 

Sin embargo, conforme avanzamos en el juego 
vamos descubriendo las cualidades -pocas, pero 
lis hay- que encierra «Dragonheart» en su inte- 
mor. Por ejemplo, el sonido en algunos comba- 
tes con las espadas, que llega a ser bastante rea- 
lista e impresionante en ocasiones. O la 
dificultad que supone el hecho de que usar de 
forma indiscriminada la espada hace que nues- 
tro personaje se canse y quede momentánea- 
mente indefenso. 

La solución a esto pasa por tener otro arma de 
reserva, como por ejemplo un arco que nos per- 
mita seguir atacando cuando nos encontremos 
cansados. 


Óscar Santos 


Escuela de estrategas 
THE WAR 
COLLEGE 


Dentro de los wargames, el aspecto más 
Importante es, sin duda, además de tener 
suerte, contar con una buena estrategia 
que nos permita afrontar la batalla con 
alguna posibilidad de éxito. Sin embargo, 
no está al alcance de todos tener unos 
conocimientos de estrategla elevados, 
con lo que este programa se revela como 
una buena escuela en dónde aprender 
algunas cosas básicas. 


e un tiempo a esta parte, los programas 

de estrategia han proliferado en gran nú- 

mero. Prácticamente todas las compa- 
fas han realizado el suyo, y cada uno de ellos 
los encontramos ambientados en épocas o situa- 
ciones diferentes. Pero todos ellos tienen algo en 
común, y no es otra cosa que la necesidad de ser 
un buen estratega con el objeto de llevar a cabo 
las acciones necesarias para conseguir la victo- 
ria. Es en este aspecto en el que «The War Co- 
llege» se muestra eficaz. No se le puede consi- 
derar como un juego de estrategia en si, sino 
más bien como una escuela para aprender tácti- 
cas de combate. Para ello, en Gametek han recu- 
rrido a cuatro importantes batallas con el fin de 


MÍNIMO RECOMENDADO 
2 Megas PAM 8 Megas 

Espacio en Disco 279 Megas 
486/33 cru 486/66 
SUGA Tageta Gráfica — SVGA Aceleradora 
Sound Blaster Tarjeta de Sonido — SomdBlaster15 
300 Kb/s CDROM 600 Kb/s 


Curloso programa con el que es sencillo 
aprender y comprender algunas tácticas en 
el ante de la guerra en tierra. 


tener ejemplos prácticos sobre los que argu- 
mentar sus teorías. Dichas batallas son la de 
Pharsalus en los tiempos de Julio César, la de 
Austerlitz en compañía de Napoleón, Antietam 
en la Guerra de Secesión Americana y, por últi- 
mo, la de Tannenberg, ambientada en la Primera 
Guerra Mundial. Cada una de ellas está perfec- 
tamente documentada con lo que allí sucedió, te- 
niendo nosotros acceso a todos los datos. De es- 
te modo, podemos estudiar las tácticas 
empleadas y por qué sucedió lo que sucedió en 
cada caso. Algo importante, pues luego podre- 
mos exportar los conocimientos adquiridos en 
otros programas de este tipo, adaptando lógica- 
mente algunas cosas. Además de teoría, el pro- 
grama también cuenta con su parte de práctica. 
Campos de batalla correspondientes a los ejem 
plos antes descritos realizados en 3D -interesan- 
te este tema pues se le concede al tipo de terreno 
la importancia que realmente tiene- podemos re- 
crear las batallas fielmente. La simulación se de- 
sarrolla en tiempo real, aunque también pode- 
mos detener el tiempo para dar las órdenes 
oportunas y ver los resultados. En cuanto a la ca- 
lidad del rival, destacar que el ordenador se 
muestra como un formidable adversario, aunque 
si lo deseamos tenemos la posibilidad de jugar 
también a través de la red o de un modem. Por 
último, un único reproche que no es otro que se 
nos antojan pocas las cuatro batallas que se in- 
duyen. Alguna más hubiera sido deseable, espe- 
cialmente para los aficionados a la estrategia. 


Óscar Santos 
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ACCESS SOFTWARE 


a Y - SU 2 
a del juego Y. COMENTADA: SA 16, 
SIMULADOR DEPORTIVO 


El golf ha sido uno de los deportes más versionados para or- 
denador. Y entre los programas que más éxito han obtenido 
en este campo, sin duda destaca «Links» en cualquiera de 
las versiones en las que ha aparecido. Un éxito que espera 
volver a tener con este «Links LS», programa mejorado en to- 
dos los aspectos, especialmente en lo concerniente a gráfi- 
cos y opciones de juego. 


ace ya cerca de cuatro 

años que apareció 

«Links 386», la versión 

del popular «Links» 
que permitía aprovechar la ar- 
quitectura 32 bits de los proce- 
sadores 386 y superiores para 
obtener una calidad gráfica to- 
talmente nueva, con posibilidad 
de SVGA, lo que permitía un 
mayor realismo. Ahora, pasado 
el tiempo, Access ha creído 
oportuno la lógica evolución de 
sujuego, de modo que, adaptán- 
dose a los tiempos que corren, 
ha decidido dar el salto al pro- 
cesador Pentium, del que quie- 
ren aprovechar al máximo sus 
posibilidades. 


EL JUEGO 

El programa es bastante similar 
asu predecesor, principalmente 
en la forma de realizar el swing. 
Este está representado por una 
bola con un marcador alrededor 
dela misma, situada en el centro 
y en la parte baja de la pantalla. 
Para comenzar el swing debe- 
mos pulsar y mantener pulsado 
el botón izquierdo del ratón. 
Una barra de color empe- 
zará a subir, indicando la 
fuerza con la que vamos a 
golpear la bola. En la par- 
te más alta dicha fuerza 
será del cien por cien. Si 
soltamos antes o después 
el botón del ratón, iremos 
regulando la potencia del 
tiro. Una vez soltemos el 
botón, la barra empezará 
a descender y determina: 
rá el efecto que se le da a 
la pelota. Si pulsamos en 
lazona más baja, el golpe irá 
centrado. 

Silo hacemos antes, se desvia- 
ráala izquierda, y si lo hacemos 
después, se irá a la derecha. Es- 
te sistema que puede parecer 
sencillo, realmente se vuelve 
complejo con la influencia de 
factores exteriores tales como el 
viento o la superficie en la que 
se encuentre la bola. Entonces 
será necesaria mayor precisión 
en el golpe, algo que requiere 
mucha práctica para lograrlo. 

Después de haber realizado el 
golpe, una pantalla nos indicará 
algunos datos de interés acerca 
del mismo, tales como la distan- 


cia que ha recorri- 
do (por aire, tierra 
y en total), la que le 
falta por llegar al ho- 
yo, el terreno en el 
que ha quedado la 
bola, asi como op- 
ciones de repetición 
del golpe, salvarlo 
en disco, o las op- 
ciones de “mulli 
gan” y “gimmie” en 
el caso de que las 
tengamos activadas. 

En lo que se refie- 
re al panel de con- 
trol, desde el que 
tenemos acceso a diferentes op- 
ciones, destacar que éste se en- 
cuentra oculto al jugador en la 
zona inferior de la pantalla. Para 
sacarlo, basta con llevar el cur- 
sor a dicha zona, momento en el 
que aparecerá, volviéndose a 
ocultar al sacar el cursor de la 
zona. Las opciones de las que 
disponemos son varias, la mayo- 
ría de ellas presentes en la edi. 
ción anterior. Entre ellas, cabe 
destacar la posibilidad de rotar 
la imagen, ver un video con la 


descripción del hoyo, seleccionar 
el palo que deseemos utilizar, asi 
como el tipo de golpe, cambiar la 
posición de los pies, activar/de- 
sactivar la rejilla, consultar la tar 
jeta de golpes, activar el trazador 
(por el que en pantalla vemos el 
recorrido que está haciendo la 
bola al moverse) o configurar las 
cámaras auxiliares. 

El tema de las cámaras tam- 
bién es de gran importancia en 
«Links LS», puesto que pode- 
mos tener en pantalla cuatro 
más que sumar a la vista princi- 
pal. Estas son una desde detrás 
de green para ver la llegada de 
la bola, otra desde el lateral del 


hoyo para observar la trayecto- 
ria, una tercera cenital de todo el 
recorrido del hoyo, y la última 
nos presenta un gráfico con la 
distancia de la bola al hoyo, con 
los desniveles de terreno. En 
partidas por red o por modem, 
habrá una quinta en la que pode- 
mos mandar y recibir mensajes 
de los rivales. Todas ellas, pue- 
den ser definidas en cuanto a ta- 
maño, de modo que podamos te- 
nerlas abiertas en pantalla al 
mismo tiempo sin perder nada 
de la ventana principal. 


NUESTRA OPINION 

«Links LS» presenta una serie 
de novedades bastante intere- 
santes. Para empezar, la reso- 
lución en pantalla ha aumen- 
tado  considerablemente. 
Atrás quedan ya aquellos 
640x480 en 256 colores. Aho- 
ra, lo mínimo que podemos 
obtener es 800x600 en 32.000 
colores, llegando a un máxi 
mo de 1600x1200 y 16 millo- 
nes de colores. Claro está, si dis- 
ponemos de un monitor capaz 


una fotografía del 
campo. Otra nove- 
dad consiste en in- 
cluir tres nuevos 
modos de juego. E: 
tos son “Match 
Play”, “Best Ball” y 
“Skins”, presentes 
en otros juegos pero 
que no estaban dis- 
ponibles para los afi- 
cionados a «Links», 
Junto a ello, tres 
campos completos 
en los que demos- 
trar nuestra habil 
dad, algo que esti 
mos seguros haréis si sois 
grandes aficionados a este juego. 

Por último, nos queda hablar 
del sonido. Se ha incluido soni- 
do estéreo de calidad digital 3D, 
que en función de nuestra posi- 
ción será diferente. 

Además, existe la posibilidad 
de editar los sonidos al ser fiche- 
ros WAV, de modo que para ca- 
da acontecimiento que se pro- 
duzca, se reproduzca el sonido 
de nuestra elección. 

Una auténtica maravilla para el 
oído, que nos permite tener una 
sensación de realidad aún mayor 
que otros programas. Si a ello le 
unimos una sencillez de manejo 
propia de los juegos de Access, 
la posibilidad de jugar por mo- 
dem o red, y la opción de insta- 
lar los campos de la versión 
«Links 386» mediante un con- 
versor que acompaña al progra- 
ma, tenemos el más completo 
juego de golf realizado hasta la 
fecha, que ocupa la nada despre- 
ciable cifra de 3 CD-ROMs. Ahí 
es nada. 


de soportar tal resolución, y una Jaime Bono 
tarjeta gráfica capaz 

de producirla, ade: a 
más de un procesa- QUE HAY QUE TENER 

dor de gama alta y — mínimo RECOMENDADO 
mucha RAM. Si bien 42 agas e 2055 
lo normal es dispo- 

ner de 800x600 en 99 MeÉ8s A 
miles de colores, 486/66 Mhz. ceu Pentium 150 
que es lo más exten- — SVGA1 Mega Tarjeta Gráfica — SVGA 2 Megas PCI 
dido, y que ofrece omdriaster  Tajetade Sonido Sound Blaster AWES2 
una calidad más que 

aceptable. Claro es- 900Kb/8 00 ANA 


tá que en resolucio- 
nes mayores parece- 
rá que estamos ante 


¡Gran programa de golf, que a pesar de 
sus elevados requerimientos, hará las 
delicias de los aficionados a este deporte. 


91 


Pcmanía 149 


riesgo de parecer 
demasiado entusias- 
tas, no podemos em- 
pezar de otro modo 
que no sea desta- 


ias de «Z». Un programa 
ha hecho e: 
que una vez lo ten; 
en vuestro ordenador estamos 
seguros que no podréis dejar de 
jugar hasta acabarlo por comple- 
to. Lo tiene prácticamente todo, 
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hace ya Va 
meses ofrece un 
resultado 
espectacular. 
Siguiendo la 
tendencia 
marcada por 
algunas 
Panias 
fénte a la 
zación de 
juegos de 
estrategia del 
estilo de «Dune Il», 
Eric Matthews y 
compañía nos 
proponen un 
apasionante 
desafío: controlar 
a un ejército de 
robots en contra 
de otro de 
similares 
características es 
todo lo que 
tendremos que 
realizar. Tan 
sencillo pero a la 
vez tan complejo. 


desde unos gráficos geniale: 
hasta una banda sonora perfe 
ta, animación de las unidades 
realista y como es lógico, una 
adicción de la que es difícil des- 


prenderse fácilmente. 


SENORES 

DE LA GUERRA 

En «Z» vamos a tener la oportuni- 
dad de controlar los destinos de 
un ejército de robots, a los que 
tendremos a nuestra disposición 


ESA! 


Bulting 


tamaño es variable de un esce- 
nario a otro. El objetivo es con- 
quistar el fuerte del enemigo an- 
tes de que él haga lo propio con 
el nuestro. Cada una de las zo- 
nas anteriormente descritas po- 
see una bandera, que al princi- 
pio será de color blanco, señal 
de que no es territorio de nadie. 
Con lo que, tendremos que ha- 
cer todo lo posible por conquis- 
tarla cuanto antes, y mantenerla 
en nuestro poder evitando que el 
rival la conquiste. Disponer de 
los territorios es vital para el ul- 
terior desarrollo de la contienda, 
pues en la gran mayoría de ellos 


A 


!TMAP BROTHERS / VIRGIN 
COMENTADA: SVGA 25 
dores, Sound Blaster AW 

ADE / ESTRATEGIA 


para llevar a cabo una serie de 
misiones a lo largo de unos cuan- 
los planetas. Al principio es bas- 
tante sencillo, pero a partir de es- 
le momento las cosas se tornan 
realmente complejas. 

La acción se desarrolla en un 
mapa de dimensiones no excesi- 
vamente grandes, en el que 
nuestro ejército se enfrenta a 
otro rival por el control del terri- 
torio. Un territorio dividido en 
pequeñas zonas, cuyo número y 


encontramos que hay fábricas 
de robots o vehículos, que fun- 
cionan exclusivamente para 
aquel ejército que tenga en su 
poder el territorio. Otra ventaja 
de poseer muchas fábricas es 
que los tiempos de producción 
se reducen. También, encontra- 
remos vehículos y ametrallado- 
ras abandonadas, que podremos 
ocupar con algunos de nuestros 
soldados, ganando de este modo 
en potencia. 


ARCADE Y ESTRATEGIA 
Por este orden, son los dos com- 
ponentes principales de «Z». A 
pesar de que se asemeja visual- 
mente a un juego de estrategia 
del tipo de «Command €: Con- 


quer» o «Dune Il», el componen- 
te arcade está presente de una 
forma notable. No se trata tanto 
de planear una linea de acción y 
llevarla a cabo poco a poco; no 
tenemos tiempo para tanto. Lo 
que prima es la rapidez de deci- 
siones que nos lleve a la victoria. 
Pensar es un lujo que sólo nos 
podremos permitir al final de la 
batalla, cuando ya tengamos al 
enemigo prácticamente elimina- 
do. Si lo hacemos antes, nos da- 
remos cuenta de que el rival ya 
ha actuado. Tener la iniciativa es 
vital, pues de lo contrario iremos 
a remolque de lo que vaya reali- 
zando el rival, de modo que no 
podremos más que defendernos 
y esperar que se equivoque en 
algún momento para pasar noso- 
tros al ataque. Debido a ello, es 
normal que la primera vez que 
hagamos frente a un escenario 
no logremos la victoria, y sí una 
estrepitosa derrota. Pero lo que 
importa en este juego es apren- 
der de los errores. Por este mo- 
tivo, es bueno observar lo que va 
haciendo el enemigo para apren- 
der cuáles son los primeros mo- 
vimientos a realizar. 


NUESTRA OPINION 

Podemos afirmar sin temor a 
equivocarnos que estamos ante 
uno de esos programas que ha- 
cen época en el mundo de los vi- 
deojuegos. Cierta- 
mente, cada crea- 
ción de los Bitmap 
Brothers ha sido 


nada mejor que un juego senci- 
llo llevado a la práctica con gran 
maestría y calidad por un grupo 
de personas con dilatada expe- 
riencia en el arte de programar 
videojuegos. «Z» posee gráficos 
en VGA y en SVGA, siendo el s 
gundo el modo más aconsejable 
no sólo ya por la mayor defini- 
ción de los personajes, sino tam- 
bién porque es con el que tene- 
mos una visión más amplia del 
territorio en el que nos move- 
mos. E independientemente del 
modo elegido, el “scroll” que 
nos permite movernos por el ma- 
pa es suave, pudiendo nosotros 
determinar la velocidad a la que 
se realiza. La animación ha sido 
cuidada con sumo detalle en el 
juego. Los soldados poseen un 
rango de movimientos especta- 
cular, que van desde los norma- 
les de caminar o disparar, hasta 
ponerse a pescar en un río si es 
tán mucho tiempo parados o fu- 
mar si no hay un arroyo cercano. 
Son animaciones que pasan desa- 
percibidas para la gran mayoria, 
pero que muestran el esfuerzo de 
los creadores para conseguir un 
producto de calidad. Además, 
cuenta con melodías muy diverti- 
das, de una gran calidad si dispo- 
nemos de tabla de ondas, y con 
voces digitalizadas en castellano. 


Óscar Santos 


QUE HAY QUE TENER 


, MINIMO RECOMENDADO 
siempre un éxito de- 8 Megas RAM 16 Megas 
bido a la gran cali- por 7 
dad de sus produc- 15 Megas EE Megas 
tos. Títulos como 486/66 MHz. cru Pentium 90 
«Xenon» o «Gods» mA Tarjeta Gráfica SVGA PCI 
han sido clásicos du- so ms Tajets de Sorido Sou Dat AVEZ2 
rante mucho tiem- 

300 Kb/s CD-ROM 600 Kb/s 


po, algo que esta- 
mos seguros tam- 
bién consigue este 
«Z». Y es que no hay 


Uno de los juegos más adictivos de los 
últimos años, especialmente en el modo 
multijugador. 
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ANTALLA ABIERTA 


Son divertidos, vibran- 
tes, rápidos, no nos 
dejan ni bajar los pár- 
pados por un instante 
y tienen una adicción 
tan peligrosa que si 
no tenéis un disipador 
de calor mejor será 
que lo compréis para 
evitar que vuestro mi- 
cro se derrita. 


Xx 


CRISTAL DINAMICS/ 
MICROSOFT 

Y, COMENTADA: SVGA 256 
Colores, Sound Blaster 16 


ARCADE 


u nombre es «GEX», y 

como suele ser habi 

tual en este género, es 

una criatura basada en 
el reino animal pero con una es- 
pecie de mutación que la con- 
vierte en un auténtico atleta de 
decathlon. 


EN SINTONÍA 

Puestos a imaginar, suponga 
mos que dicha maravilla de la 
naturaleza informática es nada 
menos que una tele-adicta. Has- 
ta tal punto llega su dependen 
cia de la caja tonta, que un día es 
arrastrada hasta el interior del 
tubo catódico. La única manera 
de salir de lo que visto desde 
dentro no es tan gracioso, es 
acabar con el malo de turno. Pa- 
ra llegar hasta él, nada menos 
que veinte niveles repartidos en- 
tre los mundos de las películas 
de terror, las series de dibujos 
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animados, los films con la selva 
como exteriores y las pseudo- 
películas de artes marciales. En 
cada uno de ellos tendrá que 
buscar un mando a distancia 
que le permitirá abrir la pantalla 
del siguiente. 

Los protagonistas de tan curio- 
sa aventura serán plataformas 
firmes y móviles, subterráneos, 
trampas, fosas, pinchos, vórti 
ces que os transportarán a otras 
zonas, y por supuesto, cientos, 
casi miles, de extraños artilu 
gios y personajes. Para esqui 
varlos o eliminarlos, contare: 
mos con la ayuda de la lengua 
bifida que puede disparar un 
proyectil especial para cada 
mundo o la cola de la lagartija 
más famosa del mundo. Además 
de estas prácticas armas natura- 
les, los típicos iconos de ayudas 
en forma de multiplicadores de 
puntuación, unidades de vida, y 


fijadores de paso que os permi: 
tirán iniciar la siguiente partida 
desde ese punto. 


MENÉALO 

Pero es en la variedad y agilidad 
de movimientos donde estará la 
clave del éxito, puesto que 
«GEX» puede saltar a gran altu- 
ra, correr, frenar, deslizarse por 
pendientes, saltar y caer con la 
cola para eliminar a los sicarios 
de la TV maldita, agarrarse a las 
paredes verticales y a los techos 
para avanzar invertido, y en las 
zonas con pared, hacer lo nor- 
mal en una lagartija, reptar en 
cualquier dirección. 


CALIDAD MICROSOFT 


Y es precisamente 
en la animación de 


QUE HAY QUE TENER 


más vida que hemos visto. Los 
escenarios y elementos del de- 
corado son tan estrafalarios que 
casi no se pueden ni describir; y 
el colorido, que es lo que man- 
da en un juego de este tipo, en 
el que encontramos multitud de 
estallidos, desintegraciones y 
fulgurantes efectos visuales que 
nos meten en mitad de un hura- 
cán de acción imparable. No hay 
lugar a escenas violentas, en su 
lugar encontraremos una gran 
simpatía. 

Sin lugar a dudas, estamos an- 
te uno de esos programas que 
gustan a todo tipo de usuarios 
por su jugabilidad. 


Anselmo Trejo 


tan prodigiosas for- 2, 

9 
mas de desplaza- mínimo RECOMENDADO 
miento donde este gyegas RAM 16 Megas 
fantástico programa E Espace DA M 
más nos ha gusta- al A e 
do. Sólo echar un Pentium 75 CPU Pentium 133 
vistazo al marcador SVGA Tarjeta Gráfica SVGA PCI 2 Megas 
de frames nos da — smile TagetedeSonido — SomiBlasteió 
una idea de la per- 

300 Kb/s CDROM 1200 Kb/s 


fección y realismo 


que logran conver- 
tir a «GEX» en uno 
de los “sprites” con 


El espaldarazo definitivo a los arcades de 
plataformas en PC. De seguir por este cam; 9 
no lograrán el mismo éxito que en consola. 


NUEVA generación de grabadoras 4x con ¡PW 


Con nuestras nuevas grabadoras, el 4x ha pasado de 


Seguramente ya sabe que el IPW da más prestaciones y posibilidades, 
y por eso en CD World hemos estado trabajando ... 
Le presentamos en exclusiva las nuevas grabadoras 4x CDW Per4ormer 


UNICA4xConIPW 
4xEnGrabación YEnLectura 


Nueva CD World Per4ormer, la más rápida, con 1 Mb. y con ... IPW 


¡ Usted se merece lo último ! 


Hemos recibido el siguiente fax de la central de Philips (Sr. J.M.Pinson, Product Manager de grabadoras en Philips) haciendo referencia a 
dierta empresa que anuncia ser distribuidor Philips y NO lo es. Traducimos literalmente el contenido del fax 

"Querido Mr. Sorensen. Siguiendo a nuestra conversación telefónica, con la presente le confirmo que la compañía DM no es un distribuidor 
Philips para grabadoras de CDs (lo fué para sistemas de autoría de CDi) y por lo tanto no está autorizado a utilizar el nombre ni logo de 
Philips en publicidad o pronunciarse como distribuidor oficial Philips. Esperamos que esto aclare la situación 


Firmado por el Sr.Jean Marc Pinson. Sales Manager para Europa de grabadoras de CDs Phili 

Con la presente, CD World quiere denunciiar el perjuicio que causa tanto al público como a la industria de la distribución en general la 
existencia de empresas que no solo se basen en el fraude, sino que además tengan la desfachatez de publicitario, así como el desinterés de ciertas publicaciones por 
proteger a sus lectores de los perjuicios que estas situaciones puedan causar. Exija a su distribuidor garantía oficial CD World / Philips en sus grabadoras de CDs. 


5 > 

a UNICA*xCon1MbDeMemoriaBuffer 

2 

É UNICA1:ConTiempoDeAcceso220Ms. 

E 4xCompatiblelSO9660 

E UNICA4xCompatibleCD-UDF 

UNICA4:ConGarantiíaDeTresAños 
UNICA4xSinSobrecalentamiento 

En CD World sabemos tanto de gente que — al DVD, una grabadora 4x con un buffer sobrecalentamiento, una grabadora exclusiva la nueva generación de 
graba CDs como sabemos de grabadoras, de 1 Mb. en vez de 512 Kb., una 4x que no precisase caddy. Hemos grabadoras 4x con IPW, 1 Mb. de buffer, 
es decir, mucho. Sabemos que el público grabadora con un tiempo de acceso escuchado la demanda del mercado y un tiempo de acceso que cumple el 
deseaba una grabadora 4x con el rápidode220 ms en ved de 500ms. tes parte de nuestro trabajo) y estandard para poder ejecutar 
imprescindible IPW que abre las puertas una grabadora 4x sin problemas de finálmente. CD World, les presenta en  aplicacionesmultimediaMPG3. 
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Pra 
for 


El último combate 


LIGHT SHOCK / VIE 

Y, COMENTADA: VGA 256 
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ARCADE 


unque no es uno de los 

elementos primordia- 

les, una línea argu 

mental más o menos 
precisa e interesante es un pun: 
to a favor en este tipo de juegos. 
El hecho de que el argumento 
sea la consecuencia de una serie 
de acontecimientos, hace que el 
usuario se sienta inmerso en 
mayor medida involucrado en el 
juego. En el caso que nos ocupa 
de «Pray for Death», encontra- 
mos que la competición parte de 
una idea de Muerte. La Muerte 
escrita así, con mayúsculas, 
puesto que se trata de un perso- 
naje que existe en los confines 
del tiempo y del espacio, en un 
lugar llamado Nexus, al que to- 
dos un dia u otro han de acudir. 
Y ella, es la encargada de dar 
una segunda oportunidad a esos 
seres. Al principio, la selección 
se realizaba mediante una parti- 
da de ajedrez. Sin embargo, la 
Muerte estimó que era un siste- 
ma erróneo. De modo que se le 
ocurrió otra idea. 

Pensó entonces que la supervi- 
vencia es cosa de los más fuer- 
tes. Sin embargo, la gran mayo- 
ría de las criaturas que la 
Muerte encontró no eran lo su- 
ficientemente importantes como 
para merecer una segunda opor- 
tunidad. La mayor parte tenian 
una voluntad débil, y resultaban 
a todas luces penosas en compa- 
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Light Shock y Virgin nos proponen un desafío 
con este «Pray for Death», en el que se nos 
ofrece la posibilidad de luchar contra varios 
personajes, incluyendo la mismísima repre- 


sentación de la muerte. 


ración con otras. De modo que 
decidió que únicamente aquellas 
criaturas que llevaban muertas 
mucho tiempo serian admitidas 
en el torneo. Y así se organizó la 
mayor competición de todos los 
tiempos en Nexus, tras realizar 
los preparativos oportunos. 


EL JUEGO 

En «Pray for Death» encontrare- 
mos diversas modalidades de 
juego, tanto para un jugador co- 
mo para varios. Si son más de 
dos personas las que se enfren- 
tan, se puede jugar un torneo de 
eliminación directa, otro torneo 
a doble vuelta, en el que aquel 
luchador que pierda los dos 


combates está eliminado, y un 
último modo denominado Liga, 
en el que se otorgan puntos, por 
realizar movimientos especiales 
y combos. De modo 


combinación de estas teclas nos 
proporciona los diferentes movi 
mientos de los que hace gala ca- 
da luchador. 

Guarda cierto parecido con la 
saga «Mortal Kombat» en más 
de un aspecto como es el hecho 
del árbol de la vida, o los fatali- 
ties. Pero es un producto con 
identidad propia, de gran calidad 
gráfica y sonora. El hecho de po- 
seer unos escenarios “vivos” y un 
zoom sobre la pantalla al luchar 
como en algunos programas del 
mismo estilo de Neo-Geo hace 
que se trate de un programa bas- 
tante atractivo. 


Jaime Bono 


queno es necesario ga- UE HAY E TENE! dl 
nar todos los combates eS SS a 
para ser el primero. MÍNIMO RECOMENDADO, 
8 Megas PAM 18 Megas 
NUESTRA 
OPINIÓN 12 Megas Espacio en Disco TO Megas 
«Pray for Death» 88/66 MHz CPU Pentium 90 
cuenta con un total de WGALocal Bus Tarjeta Gráfica SvGA POL 
diez guerreros, más — somplaster — Tajetade Sonido Sound Blaster AWEZZ 
la Muerte. Cada uno 
300 Kb/s COROM 600 Kb/s 


de ellos se controla 


con cuatro teclas de 


movimiento, y otras 
cuatro de golpes. La 


Un juego de lucha original que no proviene 
de la conversión de otro juego, lo que le 
confiere un estilo muy particular. 


LLEGAN 


LOS DIOSES * 


e 


Fi 


DEC” ESTADIO. 


Más de 4.000 millones. de personas siguen atentas ] 
las evoluciones de 7.000 atletas de todo el mundo. 
El deporte se ha convertido 4 el patrimonio 
od de as 


En “LOS DIOSES DEL , el nuevo CD-ROM eN 
de la Agencia EFE y OM, encontrará el 
¿nás amplio volumen informotivo sobre el mundo. 

del deporte. Un CD-ROM que le trasladará, 
mediante todo tipo de fuentes (música, locuciones, 
vídeo, gráficos, fotos y animaciones) a través del 
tiempo y le ofrecerá una visión amplia y completa 

de la historia del deporte: sus orígenes, su 

tvolución hasta la actualidad, con información 

sobre todas las modalidades deportivas, reglas, 
coracterísticas, récords, la biografía de los 

deportistas más sobresalientes y un archivo 

fotográfico con las imágenes más espectaculares. 
Incluye además, un programa que le permite el 

acceso gratuito a INTERNET para cualquier tipo de 
consulta o información. 


Consiga “LOS DIOSES DEL ESTADIO” y disfrute con 
todo lo que siempre quiso saber sobre el deporte y 
su mundo. 


CON CONEXIÓN [ Pidalo ya en su kiosco, librería 
GRATUITA A INTERNET oen los tiendas de alos 


A 
s 


agencia efe LAB CD-ROM. 
Espronceda, 32 Valdivieso, 12 B 
28003 MADRID 28023 Aravaca (MADRID) 


Tel. 346 75 24 Tel.: 307 81 49 


Un futuro para 


dominar 


Los sufridos usuarios siempre nos 
estamos quejando. ¿Porqué han 
tardado tanto tiempo en salir al 
mercado las segundas partes de 
programas tan míticos como el 
«Warcraft», «F1GP», o «Syndicate»? 
Las razones que esgrimen los gru- 
pos de programación son de lo 


BULLEROG 
Y. COMENTADA: SVGA 256 

Colores, Gravis Ultra Sound 
ESTRATEGIA 


más variadas, a veces incluso ri- 
dículas, pero la verdad es que en 
estos tres casos el resultado final 
nos ha hecho olvidar la larga es- 
pera. Además, hablando del más 
famoso producto de Bullfrog, los 
argumentos son de peso: resolu- 
ción SVGA y perspectiva móvil. 


o todos somos lin- 

ces. Más de uno se 

ha quedado corto 

de vista mirando a 

los diminutos lem- 
mings o a los uniformados solda- 
dos de «Syndicate». Maravilla de 
juego donde los haya por la pro- 
fundidad y realismo de su at- 
mósfera, y una jugabilidad sin li- 
mites, una de las sensaciones 
del 93 sólo recibió una crítica: la 
perspectiva isonométrica provo- 
caba que frecuentemente queda: 
ran zonas de los escenarios ocul- 
tas a la vista y además, el tamano 
de los “sprites” era demasiado 
reducido. Si en «3D Lemmings» 
estos problemas de personajes 
microscópicos se solucionó 
echando mano de un sistema vir- 
tual de cámaras, en «Syndicate 
Wars» han seguido tan convin- 
cente ejemplo y podemos rotar 
la cámara antaño fija para hacer 
un “travelling” girando alrede- 
dor de nuestro equipo con la po- 
sibilidad de variar también la in- 
clinación. De esta forma tan 
simple de contar como dificil de 
programar, han eliminado de un 
plumazo las zonas oscuras pues- 
to que todo quedará a la vista y 
con la excelente definición que 
proporciona la resolución SVGA. 


VARIEDAD SIN LIMITE 
Como véis, esta novedad ya es 
un razón más que suficiente para 
guardar al «Syndicate», con su- 
mo cuidado por que lo tiene más 
que merecido, y modernizarnos 
con una segunda parte que por 


lo demás se mantiene fiel al 
espiritu del original que nos 
trasladaba con una intensi- 
dad que pocas veces hemos 
experimentado a un futuro 
oscuro y deshumanizado 
que inunda nuestra mente 
deimágenes de “Blade Run- 
ner”. La tierra está total- 
mente controlada por la Eu- 
rocorporación, una especie 
de gobierno de todas las na- 
ciones que ejerce su presión so- 
bre cada uno de los más de 8000 
millones de seres humanos me- 
diante un chip implantado en el 
cerebro, Pero como suele ocu- 


rrir en todo mecanismo tecnoló- 
gico, se producen fallos que con- 
vierten a los sujetos socialmen- 
te perfectos en potenciales 
asesinos. Además, ha nacido la 


secta autodenominada Iglesia 
de la Nueva Epoca que ha ini- 
ciado la rebelión hacia la li- 
bertad de pensamiento del 
hombre. En nuestro rol de eje- 
cutivo de la Eurocorp debe- 
mos controlar via Internet a 
un grupo de drones que debe- 
rán cumplir, libres de los sen- 
SER SS 
impedirian matar sin dilación, 
misiones de toda indole: eli- 
mimar a ciudadanos incontrola- 
dos, persuadir a individuos de 
interés para que se unan a nues- 
tra causa, defender instalacio- 
nes, evacuar poblaciones, y por 
supuesto, matar a todos los de la 
Iglesia de la Nueva Epoca y des- 
trozar sus bases sin descartar el 
espionaje y el robo. Más de 50 
misiones totalmente 
diferentes que se 
convierten en el do- 
ble cuando optamos 
por arriesgarnos y 
luchar por los que 
parecen tener el pa- 
pel de buenos, los AS 
de la Iglesia de la [A 
Nueva Epoca. 
Tendremos que 
elegir el equipa- 
miento en arma- 
mento y equipo lo- 
gistico que mejor se 


Sound Blaster 
300 Kb/s 


adapte a los objetivos de la misión. 
Sin olvidar la industria de investi- 
gación que nos permitirá cons- 
truir mejores equipos y realizar 
cambios en la anatomía de los dro- 
nes mediante cirugía criogénica. 


ESPLENDOR VISUAL 
El interface de manejo es tan sen- 
cillo como mover el ratón y usar 
el cursor para desplazarse o dis- 
parar, y no cuesta nada entender 
la mecánica de juego y adentrar- 
se durante unas horas en unos 
escenarios de sorprendente ima- 
Kiniería visual. Los efectos de ilu- 
minación, el logro arquitectónico 
ultra-moderno de los edificios, las 
naves, los coches, descomunales 
pantallas de video con animación, 
son toda una experiencia. Las es- 
cenas de combate no desmere- 
cen en absoluto aunque si pre- 
sentan el único inconveniente 
que le hemos encontrado a este 
«Syndicate Wars»: la floja realiza- 
ción de “sprites”. 
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Pentlum 120 
SVGA 

Sound Blaster AWE32 
600 Kb/s 


La enfermedad más 
común entre los que 
presumimos de ser 
aventureros 
Informáticos es la 
irresistible fuerza que 
nos lleva a meternos 
en un mundo de 
fantasía tras otro por 
mucho que hayamos 
Jurado en nuestra 
última odisea que 
Jamás volveríamos a 
quedarnos sin dormir 
pensando en la 
solución o con los 
ojos derretidos de 
tanto buscar ese 
objeto que nos hace 
falta. Pues aún a 
sabiendas de que 
estos y otros terribles 
sufrimientos mentales 
nos van a volver a 
pasar en esta nueva 
aventura gráfica, nos 
hemos lanzado a las 
tierras máglcas 
creadas por Telstar y 
la conclusión que 
hemos sacado del 
escarceo inicial es 
que es 
extremadamente 
peligrosa y 
recomendable para 
todos los fans de este 
maravilloso género. 
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TELSTAR 

Y, COMENTADA: SVGA 256 
Colores, Sound Blaster 16 
AVENTURA GRÁFICA 


on programas como 
«Fable» los que han 
creado una legión mi- 
lonaria de adictos al 
arte de resolver las 
más complejas novelas interacti- 
vas. Seguro que os sabéis de me- 
moria decenas de historias que 
os han intrigado hasta el punto 
de convertiros en los protagonis- 
tas, porque no se puede concebir 
una gran aventura gráfica sino es 
a través de un elaborado guión 
que enganche desde el principio. 


ATRACTIVA HISTORIA 
El argumento que genera la tra- 
ma que vamos a resolver tiene 


Onatro te 


.mo-. 


reas interminables 


nr 
rialéza Sumergidy 


un gran atractivo, Y el comienzo 
no puede ser mejor, con una im- 
presionante secuencia renderi- 
zada se nos introduce en un 
mundo dominado por la magia. 
Con el contexto ya perfectamen- 
te establecido, se nos desvela en 
una conversación la larga misión 
que requerirá de la astucia y sa- 
gacidad de la que hacen gala los 
que han resuelto con éxito otras 
aventuras en principio tan miste- 
riosas e intrigantes como esta. 
Dejaremos nuestra personalidad 
cotidiana para convertirnos por 
unos instantes de auténtica eva- 
sión mental en un joven aldeano 


llamado Quickthorpe, que como 
única persona en el pueblo dota- 
da de valentía y un corazón sin- 
cero y noble, es el elegido para 
librar a la villa de Balkhane de la 
tiranía de las cuatro bestias del 
mal. Esencialmente, tendremos 
que recuperar las cuatro joyas 
perdidas de Balkhane, cada una 
de las cuales está en poder de 
un demonio que gobierna su: 
propias tierras. Como habréis 
imaginado, esto supone un exci 
tante viaje a través de cuatro te- 
rritorios tan diferentes entre sí y 
extensos que podríamos hablar 
de cuatro aventuras en una. Las 
únicas pistas iniciales con las 
que contaremos será el conoci- 
miento de que la esmeralda, en 
poder del gigante de hielo, re- 
presenta la fertilidad y la prima- 
vera; el diamante, la eternidad; 
el zafiro, el agua; y el rubí, el fue- 
go y las sombras. 

Una historia quizá poco origi- 
nal pero desde luego tan desa- 
fiante como para no resistirse a 
ella. Las ideas novedosas y el ex- 
primirse el cerebro se lo han re- 
servado los guionistas para la 


ambién E 
entidade 


creación de los personajes y el 
texto de los diálogos, todo un 
prodigio de literatura sabiamen: 
te mezclada con algo de humor. 
Tendréis que llevar las conver 
saciones con sujetos con nom: 
bres como Welda la Bruja o Ma- 
rissa la Araga hasta la máxima 
tensión para obtener lo que bus- 
cáis, y lo mismo se puede decir 
de la labor de examinar todo 
aquello que nos encontremos. 


e protegerá de los « 


malignas duran 


dad. Y 


TÉCNICA DE SIEMPRE 
Todo es clasicismo en «Fable». 
Incluso la concepción gráfica, 
donde lejos de seguir la moda 
de la renderización, se ha usado 
un método tan viejo como es el 
dibujar los escenarios a mano 
para luego escanearlos y añadir 
el coloreado en el ordenador. 
Pero cuando esta técnica cuenta 
con unos artistas del lápiz tan 
creativos y originales como los 
que han hecho los bocetos de 
los decorados, los resultados 
son francamente insuperables. 
Los fondos son cuadros dignos 
de entrar en una ga- 
lería de arte, y los 
“sprites”, además de 
poseer buenas ani 


LO QUE HAY QUE TENER 


¡ca ambiental se unen a la exce- 
lencia del guión y los gráficos 
para conformar una gran aven- 
tura gráfica apta para todos, in- 
cluyendo a los que jamás han pi- 
sado por estos místicos lares. Y 
es justamente este último punto 
el que hace que la complejidad 
no sea lo elevada que esperan 
los más expertos. También, hay 
ciertos problemas que restan 
bastantes puntos al global por- 
que pese a su escasa relevancia 
no nos han gustado nada: el in- 
terface de manejo y la sensación 
tridimensional. El primero, al ser 
el puntero inteligente, sólo cam- 
bia a los iconos de mirar, coger, 
usar o accionar cuando pasa por 
encima de ciertos objetos, lo que 
simplifica demasiado la labor de 
examinar la pantalla. En cuanto a 
las supuestas tres dimensiones 
falta por pulir un poco las zonas 
de interacción del puntero, por- 
que a veces cuesta un poco apun- 
tar en el sitio exacto al desplazar- 
nos. Si exceptuamos la resolu- 
ción SVGA, nos podríamos ha- 
ber encontrado con «Fable» ha- 
ce seis años, y entonces hubiera 
sido la más dura competencia 
del «Monkey Island». 
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MINIMO. RECOMENDADO 
maciones, estánper- 8 Megas A AS 
fectamente defini- 
dos. Todo está lleno 
de pequeños deta-  486/DX2 CPU Pentium 120 
lles que podemos  SVGALocalBus  TajetaGráfica  SWAPCI2Mb 
contemplar a la per- — Somd Blaster Tajeta de Sonido — Sand Blaster 
fección gracias al 

300 Kb/s CDROM 600 Kb/s 


uso de la alta resolu- 


ción. Los efectos de 
sonido, las voces di- 
gitalizadas y la mú- 


Una aventura gráfica totalmente clásica con 
AA] 
escenarios que no defraudará a ningún habi 
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PANTALLA ABIERTA 


Los monstersaurios 


Monster 


Truck Madness 


Dispuestos a sacarle el máximo partido a 
Windows 95, Microsoft ya ha lanzado espec- 
taculares producciones para casi todos los 
géneros, y claro, no podía faltar un arcade 
sobre ruedas. Pero para no ser uno más, y 
en un alarde de innovación, han elegido co- 
mo protagonista a un vehículo tan sorpren- 
dente como original: los tracción total. 


onster Truck Mad- 

ness» no es tanto 

un simulador sino 

que tira más bien 

hacia la vertiente arcade. Ade- 
más, es una excelente oportuni: 
dad para que comprobéis en pri- 
mera persona qué se siente al 
estar a los mandos de lo que por 
chasis es un cuatro por cuatro 
normal, pero que por su despro- 
porcionado calzado es más una 
gigantesca máquina capaz de 
dar increíbles saltos y de sortear 
los más imposibles obstácul 
La propuesta para adentrarnos 
en este mundillo no puede ser 
más amplia, puesto que podréis 
participar en drugs, circuitos, 
rallyes y el torneo. Los drugs se 
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celebran en pabellones deporti- 
vos Cubiertos y son carreras en 
las que los dos competidores lu: 
chan por emplear el menor tiem- 
po posible en un recorrido muy 
corto, generalmente recto y con 
muy diversos badenes y tram- 
pas. Lo que cuenta aquí es la 
aceleración desde salida en re- 
poso. El resto de opciones son 
las que ya conocemos de otras 
disciplinas del motor, una sola 
carrera en el circuito elegido, un 
rallye con diversos tramos cro- 
nometrados y el torneo, que se 
basa en una larga competición 
que engloba pruebas de tod: 
las especialidades. Las posibil 
dades de elección incluyen gran 
número de coches y circuitos, 


de los que tenemos una descrip: 
ción perfecta de sus característi- 
cas para saber como situar los 
valores de la configuración del 
tipo de ruedas, dureza de la sus- 
pensión y la tipología del cambio 
hacia la velocidad punta o para 
ganar en aceleración. Durante la 
acción, la respue alos contro- 
les es muy rápida y la 
de velocidad y re: 
golpes, saltos, caídas y vuelcos 
es de un realismo total. Además, 
existen multitud de vistas tanto 
interiores, con giros a 
los lados y desde la 
parte trasera, como 
exteriores, casi inúti- 
les a la hora de condu- 


MICROSOFT 
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ma, se pueden seleccionar dis- 
tintas resoluciones y grados de 
texturización. Con menos de un 
Pentium 150 no hay más reme- 
dio que irse a la baja resolución, 
donde se acrecienta aún más el 
principal defecto que tiene 
«Monster Truck Madness; la po- 
ca vistosidad y mediana calidad 
de los mapeados de texturas 
que generan la superficie y el 
cielo, 
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cir pero que ofrecen 
todo el apogeo visual 
de las carreras gracias 
a la opción de rotar la 
cámara o dejar que el 
ordenador seleccione 
la perspectiva más 
adecuada a cada mo- 
mento. Para optimizar 
al máximo el funcio- 
namiento del progra- 


CUANDO PISÓ LA LUNA, 
AS NO PUDO IMAGINAR QUE UN DÍA 
MULTIMEDIA NAVEGARÍA POR UNA ENCICLOPEDIA 


YA PUEDES seguir 
los primeros pasos 
de Neil Armstrong 
en la luna, en directo. 
O viajar por el globo 
terrestre con el atlas 
interactivo. 
Pero sobre todo 
puedes llenar tu 
pantalla de un 
mundo de 
información 
interactiva mediante 
esta completísima 
enciclopedia 
multimedia, repleta 
de animaciones, 
reportajes, 
diaporamas y 
sonidos de alta 
fidelidad. 
Todo en un CD-ROM 
y con la garantía 
Salvat Multimedia. 


A 
a PP y 
LI A 
ce dé 


«15000 articulos + 5.000 documentos audiovisuales, incluyendo 
imágenes, sonidos, videos y animaciones 3D + 200 mapas 


interactivos + Hipertexto completo en toda la Enciclopedia. Rocicla pedí 
+Sistema de búsqueda directa o a través de árbol temático pulido 
Posibilidad de marcar y guardar en tu ordenador artículos con un simple SALVAT 


clic de selección + Divertido juego cultural + Versiones para PC y Mac 
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Misión: rescate. 


Scorched Planet 


CRITERION SOFTWARE/ 
VIRGIN INTERACTIVE 

V, COMENTADA: SVGA 256 
Colores, Sound Blaster 16 


ARCADE 


es que la historia de- 
trás de «Scorched Pla- 
net» tiene miga. Los 
voraxianos intentan 
acabar con la raza humana y 
nuestra nave es la única que 
puede evitar que el planeta Da- 
tor 5 quede en manos de los in- 
vasores. Ya os lo podéis imagi- 
nar..., la batalla está servida. 
«Scorched Planet» es un juego 
en 3D repleto de escenarios tex- 
turizados en los que nos move- 
remos sobre un tanque y una 
nave voladora. Nuestra misión 
será la de rescatar a los huma- 
nos que caminan sobre el plane- 
ta y atravesar con ellos una es- 
pecie de puerta dimensional 
gracias a la que podrán ser tras- 
ladados a lugar seguro. Ellos, 
porque nosotros volveremos a 
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Los juegos en tres dimensiones están de mo- 
da. Y este que ahora nos ocupa es uno de los 
que más nos han llamado la atención en los 
últimos tiempos. Es una aventura galáctica 
en la que hay que darle gusto al gatillo mien- 
tras se recorren paisajes desolados. Una 
“Ópera galáctica” muy al estilo de las gran- 
des novelas de ciencia ficción. 


aparecer sobre la superficie de 
Dator 5 para seguir recibiendo. O 
dando, según vuestra habilidad. 

Por supuesto que se puede 
cambiar de armamento, está re- 
partido por el planeta, o mejorar 
la potencia del que tengamos 
instalado, o recuperar energía 
para nuestras defensas. Scor- 
ched Planet también posee un 
componente de estrategia que 
nos obligará a pensar un poco 
más de la cuenta nuestras accio- 
nes, no todo es disparar, ya que 
hay diversos tipos de humanos 
que se comportan de forma di- 
ferente. 

Por ejemplo, existen soldados 
que podemos evacuar..., pero si 
perdemos el tiempo con ellos, 
que saben defenderse mediana- 
mente, los voraxianos harán pa- 
pilla al resto de nuestros herma- 
nos de raza. 

¿Qué hacer? Todo un dilema, 
la verdad, y que os vamos a de- 
jar sin resolver para que lo ha- 
gáis por vuestra cuenta. 


TEXTURAS Y 
RESOLUCIONES 
«Scorched Planet» viene en 
VGA y SVGA, no hace falta que 
os digamos como se ve mejor, 
se puede manejar con teclas, ra- 
tón o joystick, configurar el de- 
talle de los gráficos, admite tam- 
bién juego en red, hasta 8 
personas, y funciona en versio- 
nes DOS y Windows 95. Un am- 
plio abanico de opciones que di- 
ce mucho en favor de la gente 
que ha diseñado el 


un escenario a toda máquina sin 
que el ordenador se detenga a 
cargar del CD o porque los grá- 
ficos superan su capacidad. 

Asi que la decisión es vuestra, 
«Scorched Planet» es un juego 
correcto, atractivo, muy bien do- 
blado y traducido a nuestro idio- 
ma, que resulta entretenido pero 
que tampoco pasará a la historia 
como una maravilla de la técnica. 


Javier de la Guardia 


A ah 
crudo. ¿Es divertido? — minimo RECOMENDADO 
Lo es. Sin embargo “g Megas PAM 16 Megas 
parece que la gente 
de Criterion ha prefe- 38 Megas Espacio en Disco 38 Megas 
rido mejorar la juga- Pentium 75 cru Pentium 120 
bilidad antes que el yA Tarjeta Gráfica SVGA PCI 
nivel gráfico. Y este Sound Blaster Tedeta de Sonido: Sound Blaster AWE32 
último ha quedado al- 

300 Kb/s CD-ROM 600 Kb/s 


go descuidado. Claro 
que es una gozada, 
corriendo los tiempos 
que corren, recorrer 


Aceptable arcade en 3D que resulta entre- 
tenido y tiene un componente de estrate- 
gia que sin duda le hace más atractivo. 
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MINDSCAPE 

Y, COMENTADA: SVGA 256 
Colores, Sound Blaster AWE 32 
AVENTURA 


a búsqueda del 

grado de Cristo es una 

tarea que ha mantenido 

ocupadas a muchas per: 

sonas durante los últi- 

mos dos milenios. Y to 
do por que se le atribuye el poder 
de la inmortalidad. 
Una búsqueda que 
hasta el momento ha 
vivido sus momentos 
más importantes du. 
rante la Edad Media, 
en la que los caballe- 
ros del rey Arturo 
partieron a su en 
cuentro. Ahora nos 
va a tocar a nosotros 
partir en pos de él, 
aunque lo hagamos 
en el futuro. 


CABALLEROS 

EN EL FUTURO 
La historia que da pie 
al juego arranca en el 
año 1099. Las arma- 
das de los cruzados 
liderados por God- 
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Aunque su lanzamiento se anunció hace ya 
varios meses, no hemos a podido disfrutar 
del «Azrael's Tear» hasta este momento. Una 
aventura realizada por Mindscape, que nos 
ha causado una muy buena impresión, cum- 
pliendo con creces las expectativas que se 
habían creado en cuanto a la calidad de la 


historia y los gráficos. 


frey de Bouillon finalmente han 
conseguido devolver el control 
de la ciudad de Jerusalem a los 
cristianos. Después de cuatro 
largos años de lucha, las tropas 
cristianas vuelven a caminar por 
las calles de la ciudad sagrada 


tras expulsar a los Sarracenos. 
Durante el siglo siguiente, Jeru 
salem se convierte en un lugar 
de peregrinación. Los pequeños 
robos se extendieron tanto que 
con el tiempo se cayó en la cuen- 
ta de que faltaban importantes 


objetos. Debido a ello, un grupo 
de caballeros liderados por Hugh 
formaron la Orden de 
alleros Templarios, dedi 
'aguardar los tesoros 
s en la ciudad sagrada. Es- 
ta orden se ganó pronto la admi- 
ración de los cristianos, e inclu 
so el Papa les otorgó regalos y 
tierras como recompensa por sus 
servicios. Sin embargo, en el año 
1.146 tras el ataque de los turcos 
a la ciudad de Evessa, los caba 
lleros decidieron llevar los teso- 
ros a la ciudad a París. 
En torno a los caballeros tern- 
plarios, y más concretamente en 
torno a uno llamado Guy de 


Bramley, se desarrolla la histo- 
ria de «Azrael's Tear». Este ca: 
ballero viajó con otros a Escocia, 
para proteger el secreto del 
Grial en el Siglo XII. Seiscientos 
años más tarde, este caballero 
moría a consecuencia de un fallo 
en la protección del Grial, y en 
su testamento indica claramente 
que aquel que encuentre dicho 
testamento debe buscar el Grial 
y devolverlo a su lugar. Y la per- 
sona que ha encontrado el testa: 
mento somos nosotros, con lo 
que no nos va a quedar más re- 
medio que ir en su busca. Para 
ello, tendremos que introducir- 
nos en el Templo de Aetermis y 
recuperar la copa. Sin embargo, 
a comienzos 


nos encontramc 


del siglo XXI, y los ladrones de 
tesoros abundan por todos la: 
dos, con lo que deberemos tener 
es 


ecial cuidado con lo que ha 
cemos, y estar vigilantes a lo 
que pueda acontecer. 


UN MUNDO MEDIEVAL 
Lógicamente, el mundo por el 
que nos vamos a mover va a te 
ner un componente medieval 


bastante marcado. No en vano 
nos encontramos en un antiguo 
templo, repleto de trampas que 
deberemos sortear, y gran canti: 
dad de enigmas que resolver 
hasta lograr el objetivo. Para 
ello, contamos con un casco es: 


pecial que dispone de un siste- 
ma HUD para el reconocimiento 
del terreno por el que nos move- 
remos, y que va a ser el medio 
de comunicación con el exterior, 
de modo que será necesario que 
identifiquemos rápidamente los 
controles de los que dispone- 
mos. Para empezar, nos encon: 
tramos en la parte superior con 
una brújula que nos indica la di 
rección a la que estamos miran: 
do. A la derecha, encontramos 
un panel en el que se nos va in- 
formando de lo que sucede en el 
entorno en el que nos encontre- 
mos, asi como posibles respues- 
tas a los diálogos que manten- 
dremos con personajes. Por otro 
lado, también vemos una barra 
coloreada, que indica nuestro es- 
tado de salud. A la izquierda de 
|, está el inventario con todos 
los objetos que llevemos con no- 
sotros, y a la derecha un botón 
para repetir las últimas frases 
que hayamos hablado con otro 
personaje. 

Como complemento, y como 
adelantábamos antes, dispone- 
mos de un sistema HUD, que se 
encarga de realizar análisis de 
las habitaciones en las que entre- 
mos, asi como sirve de interface 
entre nosotros y el mundo. Esto 
es gracias a un icono que cambia 
de forma y color en función de la 


tarea que deseemos hacer. Entre 
ellas, encontramos las típicas de 
abrir puertas, subir o bajar, mi 
rar, tirar, empujar, rotar, coger, 
mover palancas, analizar algo, 
usar o disparar. Cada una de es- 
tas acciones tiene un icono aso: 
ciado, con el que podemos dis- 
tinguir unas acciones de otras. 


NUESTRA OPINION 
«Azrael's Tear» posee una cali- 
dad gráfica muy alta, de las me- 
jores que hemos visto en los últi- 
mos Meses. 

Los gráficos en SVGA del esce- 
nario, en el que nos moveremos 
proporcionan un entorno muy 
detallado, aunque a costa de sa- 
crificar la suavidad en la anima- 
ción. Disfrutar de la 
alta calidad de los 
gráficos tiene su pre- 
cio en el hecho de 
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a las necesidades del momento. 
Unas necesidades que requieren 
mucho detalle cuando estamos 
parados, y poco cuando estamos 
en movimiento. Sin embargo, es 
ta modalidad cuenta con el in: 
conveniente de que partiendo de 
la posición de parados tarda unos 
segundos en cambiar de resolu 
ción para movernos, con lo que 
la acción se ralentiza. 

En cuanto al sonido, destacar 
los efectos propios de cada lugar 
en el que nos encontremos, in: 
dependientemente de las melo- 
días repartidas por el juego. Pe- 
ro lo más apasionante de «Az- 
rael's Tear» es su línea argu- 
mental. Sencillamente es fantás 
tica, hasta el punto de que nos 
introduce en el desarrollo de la 
acción y nos envuelve en su 
misterio. 

Un misterio que se mantiene 
gracias a la aparición de vez en 
cuando de papeles que nos des 
cubren aspectos nuevos de nues- 
tra misión, y que ponen el punto 
de intriga necesario para que no 
podamos desengancharnos. 

Por último, destacar que el pro- 
grama es un tanto complejo, con 
multitud de puzzles que resolver 
y varios personajes con los que 
tendremos que conversar a lo 
largo de la aventura. 


Oscar Santos 
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diferentes de cali- 


dad, más un cuarto 
denominado auto- 
mático, que se ajusta 


venientes: no está traducida y necesita un 


Excelente aventura que sólo tiene dos Incon- 90 
ordenador muy potente para los gráficos. 


Pcmanía 165 


O ————=—=— 


Somos legión los que jamás nos cansamos de ver la la trilogía 
de “La Guerra de las Galaxias”. Y el único problema es que se- 
gún te levantas del sillón te entran unas ganas irresistibles de 


meterte de lleno con el «X-Wing» o el «Tie Fighter», que a algu- 
nos nos da por el lado oscuro de la fuerza. Pero son ya tantos 
años jugando, que nos hemos terminado varias veces todas las 
misiones y la ficción informática ya no nos satisface. Cuando 
leimos en el manual del «Hellbender» cosas tan familiares como 
“la energía a los escudos o al sistema de láser”, entomo vir- 
tual, cámaras exteriores o vuelo en giros de 360*, nos dimos 
cuenta de que por fin hemos encontrado el sustituto perfecto. 


"OMENTADA: SVGA 256 
Colores, Sound Blaster 16 
ARCAD, 


nivel contextual nada 
tiene que ver con el 


Lucas, pero al fin y al 
cabo pilot 
de fundir el a 
paro de tanto disp 
proyectiles diferentes. Por lo 
menos sirve para que por unos 
instantes nos creamos como un 
rojo dos. Para los que defienden 
que toda acción violenta debe 
tener una razón de ser, mencio- 
naremos el argumento, por in- 


el «Fury3» habrán sido testigo 

y causantes del triunfo de la coa- 
lición de los planetas indepen- 
dientes sobre la raza Bions. 
¿Quiénes eran exactamente es 

tos seres ? Pues unos guerreros 
creados por el propio hombre, 
Los supervivien! ocultaron 
con los ves lo que anta- 
ño fue la armada más poderosa 
jamás construida en las profun- 
didades del espacio. 1 más 
de 300 años de guerra, la coali- 
ción de ciudadanos vive un mo- 
mento de paz. Pero bueno, ¿no 


ye es esto un arcade ? Esa palabra 
no está en el vocabulario de los 
«£ y» revientajoysticks. Tranquilos, 
claro está que por culpa de un 


atentado terrorista váis a entrar 


en combate. Una bomba Bion 
| C 0 | ra O ha destruido la academia de pi- 
lotos de la coalición. Como to- 
dos los pilotos han muerto en 


este traicionero ataque, tú eres 
elúnico capacitado para evitar el 
triunfo de los Bions. El servicio 
de inteligencia te mantendrá in- 
formado al instante de todas las 
novedades que se vayan produ- 
ciendo, y la primera sólo corrobo- 
ralos peores presagios: los Bions 
ya controlan siete planetas. 


MISIONES CASI 
INFINITAS 

Nolas hemos contado porque la 
cantidad es muy elevada. Nos 
referimos por supuesto al núme- 
ro de misiones que tendréis que 
abordar en cada uno de estos 
siete planetas. Una de las mayo- 
res virtudes de «Hellbender» 
con respecto a otros arcades si- 
milares es la extensa introduc- 
ción que se realiza a cada una de 
las misiones. Secuencias cine- 
máticas a pantalla completa nos 
muestran los viajes galácticos y 
las conversaciones con el man- 
do de la coalición, en las que ve- 
mos videos que registran los 
ataques de los Bions y cúal es la 
situación del momento. Cuando 
ya nos lo creemos como si estu- 


vieremos en un simulador, llega 
una avalancha de fotografías de 
los objetivos a destruir para 
completar nuestra formación 
previa a la acción. 


VUELO VIRTUAL 

Un movimiento de cámara en pi- 
cado nos lleva hasta el interior 
del monoplaza de combate. 
Mientras nos habituamos a la ra- 
cional disposición de los dis- 
plays y mandos de control, la 
voz de la computadora de vuelo 
nos saluda y sabemos que po- 
dremos contar con su ayuda e 
información que nos va a pro- 
porcionar en todo momento. 
Siempre está bien tener alguna 
compañía, aunque sea artificial. 
Sino estáis acostumbrados a vo- 
lar sin ningún tipo de restriccio- 
nes en un espacio tridimensio- 
nal, al principio puede que os 
perdáis un poco. Pero para no 
despistarse, el radar muestra la 
dirección del objetivo y los cazas 
enemigos más próximos. Es tal 
la libertad de movimiento, que 
os aseguramos que es fisica- 
mente imposible controlar la na- 


ve con el teclado. Un pad de cua- 
tro botones, o un joystick espe- 
cializado como el SideWinder 
3D Pro son imprescindibles pa- 
ra poder pilotar sin problemas. 
Y es que o tenéis más de diez 
dedos, o tener en cuenta que 
hay una tecla para cada función: 
aceleración, subir, bajar, inclina- 
ción, giro sobre el eje, deslizar, 
frenar, disparar, etc. Es decir, lo 
mismo que ya ocurría en la pri- 
mera parte, en «Terminal Velo- 
city» o en la saga «Descent». 


CLIPPING 

Vértigo y emociones fuertes no 
van a faltar, eso seguro. Sobre 
todo si activáis las vistas exte- 
riores, con cámara desplazable 
en altura y con capacidad para 
rodear la nave. El engine 3D uti- 
lizado es similar al del «Magic 
Carpet», es decir, mediante un 
suave “clipping” y un excelente 
fundido lejano veréis como van 
saliendo de la oscuridad y sur- 
giendo ante vuestros ojos los 
mapeados de texturas más cer- 
canos a la nave. Con 

esta tecnología se 


consigue liberar bastante al pro- 
cesador, y aún así necesitaréis 
un Pentium 150 para jugar en al- 
ta resolución. El único inconve- 
niente es que a algunos no les 
gustará eso de que no se vea na- 
da en lontananza, pero hoy por 
hoy es la mejor técnica para un 
programa de este estilo, aunque 
sí podrían haber trabajado un 
poco más el cielo, cuya monoto- 
nía resta bastante realismo. To- 
das las instalaciones de superfi- 
cie y las naves destacan por su 
gran variedad, diseño y grado 
de detalle, lo que ayuda a que 
sus respectivas destrucciones se 
acompañen de explosiones su- 
mamente impactantes. Lo que 
sigue sin convencernos mucho 
es la falta de un buen anti-alia- 
sing que evite la excesiva visi 

lidad de los contornos de los “te- 
xels”. Gracias al nuevo driver de 
audio del DirectX 2, los efectos 
de sonido se acercan más a la cáa- 
lidad de las máquinas recreativas. 
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MINIMO. 
8 Megas 


32 Megas 
Pentium 75 
SVGA Local Bus 
Sound Blaster 
600 Kb/s 


RECOMENDADO 
32 Megas 
Espacio en Disco 77 Megas 
CPU Pentium 166 
Tarjeta Gréfica — SVGAPO2 Megas 
Tarjeta de Sonido Sound Blaster AWE 32 
CDROM 1200 Kb/s 


RAM 


Buena segunda parte del «Fury 3», Uno de 
O 
perspectiva subjetiva del momento. 
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Hace poco más de un año, «Cyberia» puso sobre el tapete las cartas de la 
renderización y todos nos quedamos de piedra. Nos parecía increíble todo lo 


mos y aún más que nuestros modestos DX2 pudieran mover unas 
nes tan perfectas. Además, creó un género nuevo al ofrecer arcade 


y aventura en una combinación irresistiblemente adictiva. Ahora nos llega su 
anhelada segunda parte con unos ingredientes tan parecidos que a veces 
cuesta distinguirlas, lo que puede ser bueno o malo, según se mire. 


VIRGIN 
Y, COMENTADA; VGA 256 
Colores, Sound Blaster 16 


AVENTURA 


o, no se trata de un 
acertijo. Al contrario 
resulta bastante senci- 
llo de entender. La se- 
mejanza con el programa origi- 
nal asegura una jugabilidad que 
hará más que recomendable el 
consejo de comprar un filtro pa- 
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gs 


ra la pantalla, La realización 
vuelve a entusiasmarnos, pero 
ahora le encontramos un incon- 
veniente, y vamos con lo malo; la 
definición no termina de con: 
vencernos porque se ha usado la 
baja resolución y con nuestras 
retinas ya habituadas a los 
640x480 puntos, los 320x200 que 
hace un año nos parecían mara- 
villosos, hoy los encontramos 
mediocres. Sabemos que la SV- 
GA hubiera necesitado más que 
probablemente 16Mb de RAM y 
un Pentium 133 como mínimo, 
pero cada vez son más numero- 
sos los usua- 
rios que po- 
seen este 
hardware y 
les gusta ju- 
gar con pro 
gramas que 
exploten al 
máximo las 
posibilidades 
de sus nue- 
vas máqui- 
nas. Para ¿? 


el tiempo parece haberse deteni- 
do y se han limitado a usar el 
mismo “engine”, lo que hace 
que «Cyberia 2» funcione perfec- 
tamente en un DX2 con un lector 


de doble velocidad, configuración 
ridícula en la actualidad, sobre to- 
do si hablamos de un programa 
completamente renderizado. 


MAS VIRUS 

Lo que no se puede negar es que 
«Cyberia 2» te atrapa desde el 
principio como pocos. Con una 
perspectiva subjetiva, vemos co- 
mo un gancho tira de nosotros 
hacia una nave. La siguiente 
imagen que distinguimos es un 


rostro desconocido pro- 
nunciando algo que nos 
suena de maravilla: “es. 
tá vivo”. Vuelve la oscu- 
ridad y tras ella un be- 
llo rostro de mujer nos 
invita a seguirla. Aturdi- 
dos y con 
miles de 
preguntas 
en la cabe- 
za, nuestras pier- 
nas tiran de noso- 
tros mientras ella 
nos da una explica- 
ción que, sincera- 
mente, nos deja 
aún más confundi- 
dos. Hemos estado 
tres años congela- 
dos, y ahora nos 
necesitan para 
combatir, somos el 
único superviviente 
de la raza cyberia. 
Mientras recorda- 
mos que nuestro 
nombre es Zack y 
toda nuestra odisea 


en la que vencimos a un virus, la 
hermosa muchacha que tira de 
nosotros reaviva nuestros temo- 
res hacia lo microscópico, pues 
de nuevo una epidemia virulen 
ta es el enemigo. Sin tiempo a 
pensar si todo es un sueño, la 
chica empieza a disparar y nos 
encontramos corriendo por un 
pasillo repleto de soldados que 
tratan de aniquilarnos. 


EL MISMO 
DESARROLLO 

Lo cierto es que el intrigante 
misterio del argumento dejará 
de importaros en el momento en 
que veáis aparecer un cursor en 
la pantalla que os sirve como 


punto de mira para acabar con 
todo lo que se mueva. Primero, 


seres humanos, luego montar 
en un tanque, y serán todo tipo 
de vehiculos los que deberéis 
destruir o derribar con la ayuda 
de vuestra buena puntería y mu- 
cha tranquilidad, porque si dis 
paráis continuamente el cursor 
se bloqueará y seréis presa fácil 
de los lásers. Y aún queda una 
decena más de fases arcade en 
las que todo lo que deberéis ha 
cer, y es bastante por el número 
de enemigos que pueden llegar 


a coincidir en su ataque, es mo- 
ver el cursor y volatilizar todo lo 
que se acerque demasiado a 
vuestro vehículo. Unos medios 


de transportes que podrán llegar 
a ser tan extraños como la nave- 
gación por un cibere 
formático. Para que podáis des: 
cansar y relajar vuestra 
extasiada vista, múltiples se: 
cuencias se encargarán de au 
mentar el atractivo gráfico del 
programa. Pero como ya hemos 
mencionado y los que disfruta- 
ron de la primera parte ya 
brán, también hay fases de aven: 
tura en las que recorremos 
espectaculares escenarios tridi: 
mensionales mediante el siste 
ma de movimiento por nodos. Y 
al menos para nuestro gusto, es 
tos capítulos son la auténtica sal 
sa del programa. Corredores y 


pacio in: 


salas con escasa iluminación, as- 
censores, puertas tras las cuales 
puede haber de todo y. sobre to- 
do, complejos puzzles que reta 
rán los cerebros de los más pri 
vilegiados en la solución de 
ingeniosos rompecabezas, son 
sólo algunos de los 
valores que dotan a 
las secciones de 
aventura de una in 
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los gráficos y el sonido queden 
algo decepcionados. La presen: 
cia de los decorados, “sprites”, 
artilugios, edificios y vehículos 
militares repite el estilo cinema- 
tográfico de la primera parte y 
sólo podemos admirar la origi: 
nalidad y detalle que imperan en 
su elaboración. Tampoco pode 
nos de la dirección de 
cámara, con contínuos trave 
llings a cada cual más rápido y 
con una planificación y pu 
escena muy compleja. Por tanto, 
lo único que justifica que «Cybe- 
ria 2» no alcance el sobresaliente 
que todos esperábamos es el ya 
justificado fallo en la definición 
por emplear la VGA, y unos efec- 
tos de sonido que si bien están 
bien digitalizados, no se repro: 
ducen en estéreo, algo increíble 
si tenemos en cuenta las posibi- 
lidades de las tarjetas de 16 Bits. 


mos que 
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MINIMO. RECOMENDADO. 
tensidad y emoción y Megas RAM 8 Megas 
de la que carecen, yy 
los niveles arcade. bo ia LS 

486/50 MHz. cpu Pentium 75 


MEJORABLE VGA 
No nos importa r: 
petir que la adicción 
está garantizada, pi 


Sound Blaster 
300 Kb/s 


Tageta Gráfica. SVGA Local Bus 
Tajeta de Sonido — Sound Blaster 16 
Control 600 Kb/s 


ro volvemos a inci- 
dir en que tal vez los 
más exigentes con 


Una continuación que conserva todas las 
grandes cualidades del original en cuento a 82 
adicción y espectacularidad. 


Pemanía 169 


| 
| 
EA 


Gatillo fácil 


PANTALLA ABIERTA. 


Bedlam 


La imparable avalancha de arcades que ame- 
nazan con martirizar vuestros teclados, rato- 
nes y pads que ahora cumplen la función de ga- 
tillo, se incrementa con un nuevo miembro que 
posee el nivel adictivo suficiente para conven- 
cer a los seguidores de este tipo de juegos. 


MIRAGE / GT INTERACTIVE 
Y, COMENTADA: SVGA 256 
Colores, Sound Blaster 16 
ARCADE 


xplosiones de tan diver- 
sa intensidad como 
enorme espectaculari- 
dad, acompañadas por 
humaredas y pedazos de metal 
volando por los aires son los au- 
ténticos protagonistas de un ar- 
cade que nos trae a la memoria 
juegos como «Crusader, no re- 
morse» o «Syndicate» por la 
perspectiva isométrica. 

El personaje cuya superviven- 
cia en este mar de proyectiles 
depende de vuestra habilidad es 
en una unidad de asalto ciberné- 
tica fabricada en una poderosa 


170 Pemanía 


aleación de acero, kevlar y tita- 
cumpliendo la ley de que la 
mejor defensa es un buen ata- 
que, el armamento será lo más 
valioso en una aventura que se 
desarrolla en enormes escena: 
rios tridimensionales generados 
por la descendencia del Filma- 
tion. Antes de empezar las dece- 
isiones disponibles, de- 
conocer a la perfección el 
objetivo final y la clase de ene- 
migos a los que os deberéis en- 
frentar a vida o muerte, lo que 
facilitará la tarea de seleccionar 
las armas más adecuadas entre 
varios tipos de cañones de plas: 
ma, lanzadores de cohetes, gra- 
nadas y minas retro-explosivas. 
Como en todo buen arcade, la 
simplicidad del movimiento y la 


acción de disparar tan mortife- 
ras joyas de la industria militar 
es vital, por lo que sólo median- 
te el ratón controlaréis todas las 
funciones del robot. Los decora- 
dos están repletos de elevado- 
res, barreras láser, generadores 
biológicos, tele-transporta- do- 
res y toda clase de almacenes. 
La protección corre a cargo de 
criaturas surgidas de los más te- 
rribles experimentos genéti 
e innumerables tipos 
de vehículos, naves y 
androides cibernéti- 
cos. Para no perderos 


MÍNIMO 


Ya ha quedado claro que a 
«Bedlam» en cuanto a variedad 
dee arios, enemigos, armas 
y misiones ofrece un nivel muy 
destacable, calificativo que tam- 
bién puede aplicarse a los efec- 
tos visuales de dis; , impac- 
tos y explosiones que tienen el 
apoyo perfecto en un sonido 
convincente. La elaboración y 
grado de definición de los sprites 
no alcanza las cotas de los más 
exigentes en el aspecto gráfico, 
el diseño de los decorados es po- 
co original, además la animación 
del robot se limita a un d 
miento algo chapucero. La con- 
clusión a la que llegamos es que 
«Bedlam» se ha quedado cerca 
de ser un arcade imprescindible 
para los amantes del género. 


Anselmo Trejo 


RECOMENDADO 


en los vastos laberin- ppp = ES 
tos rectangulares, un 

mapa de la zona esta 48 Megas EspacoenDisto 125 Megas 
rá siempre visible in- 486/66 MHz. 1) Pentium 100 
dicando la situación yea Tageta Gráfica SVGA PCI 
del objetivo final. Una 

vez concluido el sabo- Wi Bastar, Tegeta de Sonido Sound Bator 
taje, saldremos de te- 300 Kb/s COROM 600 Kb/s 


rritorio enemigo acu- 
diendo al punto de 
recogida. 


lente nivel de programas similares como. 


Un arcade muy adictivo que no logra el exce- 80 
«Crusader, no remorse» o «Gender Wars». 
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Ya están aquí... 


Mrévete con A Old, 
0 «E Le ED E Ez, Ñ2) eL 


re DOUBLE Cb 


“ROM 


MILESTONE / VIRGIN 

V, COMENTADA: SVGA 256 
Colores, Sound Blaster 16 
ARCADE 


arecía difícil, pero real- 

mente en Virgin lo han 
conseguido. Cuando ha- 

ce varios meses tuvi- 

mos la oportunidad de jugar con 
«Sereamer», en un momento en 
el que los juegos de coches de 
consola estaban en pleno auge, 
nos quedamos maravillados. Pa: 
recía posible el hecho de que en 
un PC, máquina que en principio 
no está diseñada en exclusiva 
para jugar al contrario de lo que 
ocurre con las consolas, se pu: 
diese ver un programa de esa 
idad, Todavía quedaba un largo 
camino por recorrer, pero lo 
cierto es que se vislumbraba un 
futuro prometedor a corto plazo. 
Y así ha sido. Haciendo uso de 
un “engine” totalmente nuevo, 
«Sereamer 2» consigue un gra- 
do de realismo en los decorados 
verdaderamente impresionante. 
Una vez instalado el programa 
en el disco duro, podremos ele- 
gir entre cuatro modos de video 
diferentes, esto es, baja y alta re- 
solución en 256 colores o en mi- 
les de colores. En alta resolu- 
ción y miles de colores el 
aspecto gráfico del programa es 
insuperable, pero también es ne- 
cesario pensar que el equipo ne- 
cesario para que «Screamer 2» 
funcione en dicho modo es muy 


Si el año pasado se habló mucho y bien de 
«Screamer», este año se va a volver a repetir 
la historia con su secuela. Con una “engine” 
totalmente nueva, «Screamer 2» llega dis- 
puesto a barrer del mapa a todos los juegos 
de coches aparecidos hasta la fecha con su 
impresionante calidad e importantes mejoras 
en cuanto a jugabilidad. 


00 16:35 


DO: 16:35 


elevado. Por ello, nos referire- 
mos únicamente a los modos en 
256 colores, principalmente en 
baja resolución. También, po- 
dremos seleccionar la tarjeta de 
sonido, los controles de los juga- 
dores y el tipo de conexión para 
juego por red o modem. 

Una vez realizadas las seleccio- 
nes oportunas, podemos entrar 
en el juego. Lo primero es selec- 
cionar una de las cuatro escude- 
rías que el programa nos ofrece 


e introducir nuestro nombre que 
rvirá de identificativo a la hora 
de establecer los mejores tiem- 
pos en cada circuito. A continua 
ción, ya entramos en el menú 
principal, que toma forma de una 
sala con diversas opciones: má- 
quina arcade, campeonato, time 
attack, multijugador y opciones. 
Comenzando por el principio, 
Máquina Arcade nos propone la 
posibilidad de disputar una ca- 
rrera a un número determinado 
de vueltas en el circuito elegido. 
e trata únicamente de una pri: 
mera toma de contacto con el 
programa, donde ganar no lo es 
todo, y sí lo es el aprenderse los 
recorridos y adaptarnos a los di- 
ferentes terrenos. Todo ello en- 
caminado a la segunda opción, 
Campeonato. Aquí ya se trata de 
ganar las pruebas para sumar el 
máximo de puntos posibles y al 
canzar la gloria. Hay cuatro cam- 
peonatos distintos, el primero de 
cuatro pruebas, el segundo de 
cinco, y los dos últimos de seis 
carreras cada uno. Al principio 
únicamente tendremos la posibi- 
lidad de disputar el primero de 
ellos, quedando el resto condi- 
cionados a la victoria en los pre- 
cedentes. Una vez seleccionado 
el que nos corresponda, podre- 
mos elegir el coche, el tipo de 
cambio de marchas (automático 
o manual), y la configuración del 
vehículo entre una estándar o 
cuatro definibles por nosotros 
mismos. En ellas, podremos mo- 
dificar aspectos tales como el tipo 
de neumático, la presión de los 
mismos, la suspensión, el radio 
de giro del volante o los frenos 

Entonces ya estamos en condi 
ciones de afrontar la competi- 
ción. Partimos siempre en la últi 
ma posición en la parrilla de 
salida, detrás de los tres únicos 
rivales que tendremos en carre- 
ra. Donde podremos que demos- 
trar nuestras habilidades en el 
control del coche. Cada circuito 
tiene una serie de puntos inter- 
medios en los que se nos ofrece- 
rá el tiempo que nos separa del 


primer clasificado, así como 
unos indicadores que nos avisa: 
rán de la dirección e intensidad 
de la siguiente curva. En panta 
lla también disponemos de una 
serie de marcadores que nos in: 
dican la velocidad, la marcha 
que llevamos en ese momento, 
los mejores tiempos logrados, 
los tiempos que llevamos en ca- 
rrera, nuestra posición, la vuelta 
en la que nos encontramos y un 
o gráfico con la posición relativa 
del resto de los coches con res- 
pecto a la nuestra. También, es 
importante destacar que dispo- 
nemos de cuatro puntos de vi- 
sión diferentes de la carrera: dos 
desde dentro del vehículo, otro 
desde la parte trasera y una cuar- 
la en perspectiva ligeramente 
elevada. Para conducir, la mejor 
is ésta última, pero la que ofrece 
ina mayor sensación de realis- 
mo es una de las dos primeras. 
"Time Attack es una lucha per- 
sonal contra el reloj, en la que 
tendremos que mejorar nuestros 
tiempos continuamente. Cuando 
consigamos hacer un buen tiem- 


po, en la siguiente tentativa po- 
demos ver nuestro recorrido en 
forma de “coche fantasma”, para 
que tengamos una visión clara 
de por dónde nos 
hemos movido, y 
en qué lugares po- 
demos mejorar y 
recortar valiosas 
décimas de segun- 
do. La opción de 
multijugador nos 
permite disputar 
carreras contra 
otros seis coches, 
e incluso correr 
dos personas en la 
misma máquina a 
pantalla partida. En Opciones po- 
demos modificar algunos valo- 
res del programa, como el nivel 
de detalle en los gráficos, el nú: 
mero de vueltas que hay que dar 
o el nivel de los rivales. 
«Screamer 2» es un juego sen: 
sacional desde un punto de vista 
gráfico. Hasta el momento no ha- 
biamos tenido la oportunidad de 
ver un programa de la calidad de 
éste, tanto en baja resolución co- 


mo en alta. Todos los decorados 
generan en tiempo real a me 
dida que nos movemos, con un 
detalle en los mismos bastante 


notable, como por ejemplo suce- 
de al pasar por delante del tem- 
plo de Abu Simbel en el rallie de 
Egipto. 

Junto a ello, descubrimos un 
control del vehiculo bastante 
realista. Los contravolantes son 
el pan nuestro de cada día en un 
juego de este tipo, con lo que se 
hace necesaria mucha práctica 
para dominar esta técnica de 
conducción a la perfección. De 
lo contrario, corremos el riesgo 
de que los contra- 
rios tengan una ven- 
taja añadida al he- 
cho de que suelen 


RADIANCE 


culo: 
forma. 

En otro orden de cosas, el so- 
nido está dividido en efectos so- 
noros del motor, los derra- 
pes y colisiones varias, 
todos ellos bien realiza- 
dos, así como una banda 
sonora compuesta por va: 
rias pistas de audio en el 
CD, que podemos selec 
cionar mediante el menú 
correspondiente. Si a ello 
le añadimos el hecho de 
que el control sobre el ve- 
hículo es bastante senci 
llo, a base de seis únicas 
teclas, tenemos un juego 
de coches soberbio. Y fijaros 
bien que a lo largo del artículo 
siempre hablamos de juego y no 
de simulador. Y es que «Screa- 
mer 2» es un programa arcade, 
aunque tenga algunos elemen- 
tos de simulador como la confi- 
guración del coche, más pareci- 
do a cualquier máquina recrea- 
tiva que a otros títulos como pue- 
da ser «Grand Prix 2». 


* comportarán de diversa 


Jaime Bono 


LO QUE HAY QUE TENER 


MÍNIMO RECOMENDADO 
conducir mejor que “8 Megas mn 16 Megas 
nosotros. 

Además, debéiste- 28Megas Espacio en Disco 198 Megas 
ner en cuenta de Pentium 60 cru Pentium 166 
que nos enfrentare- SVGA PCI Tajeta Gráfica — SVGA PCI 2 Megas 
mos a diversos tipos — sond Buster Tajeta de Sonido — Sound Blaster 16 
de terreno, como 

300 Kb/s CD-ROM 600 Kb/s 


por ejemplo asfalto 


seco y mojado, tie- 
rra, arena y barro. 
en los que los vehí. 


fecha incorpora: gráficos detallados, control 


El mejor juego de coches realizado hasta la 93 
realista y una opción multijugador. 


Los archivos secretos de 


SHERLOCK HOLMES 


ELECTRONICS ARTS 


El caso de la Rosa Tatuada PTOS 


AVENTURA GRÁFICA 


El personaje creado por Sir Arthur Conan Doyle vuelve a las 
pantallas de nuestros ordenadores en una nueva aventura. 
Sherlock Holmes se enfrenta a un misterio en el que va a te- 
ner que poner toda su ciencia deductiva al servicio de Sco- 
tland Yard. 


Un paseo por 
Scotland 
Yard 


o es de extrañar que 
juegos de cierto éxito 
vuelvan al mercado 
con el paso del tiempo 
en lo que supone una segunda 
parte. En EA han dejado pasar el 
tiempo, quizás ocupados en 
olros proyectos, pero, afortuna 
damente para los aficionados al 
género, no lo habían dejado olvi- 
dado. Al fin tenemos la posibili 
dad de continuar con las andan- 
zas de nuestro detective 
preferido, en compañía de su fiel 
amigo Watson que en esta oca 
sión goza de un papel más pro- 
lagonista que de costumbre. 


EXPLOSION EN EL 
CLUB DIOGENES 

El programa arranca cuando 
una explosión destroza buena 
parte del club Diogenes, lugar 
de reunión de gente importante 
del Londres de la época victoria 
ma. Entre ellos, se encuentra 
Mycroft Holmes, hermano del 
detective y diplomático de profe 
sión, herido de gravedad en el 
suceso. Tras la confusión de los 
primeros instantes, la investiga 
ción revela que la cau: 
sa ha sido un escape 
de gas, aunque en 
ciertos ambientes 
ronda la sospecha de 
que haya podido ser 
un atentado terroris- 
la, Sherlock al ente. 
rarse de la noticia, cae 
tn un profundo esta: 
do depresivo que le 
relega a su habita 
ción. En este momen: 


Watson toma 
una importancia vi 
tal pues tiene que 
buscar algunos in 
dicios que demues 
tren que la explo- 
sión es un caso de 
interés que merece 
investigar, y que 
por tanto, distraiga 
la mente de su ami 
go de los proble- 


recerá un menú con 
las diferentes posi 
bilidades que tene- 
mos. Es el conocido 
sistema “point and 
click”, que populari 
zó Sierra hace mu 
chos años, y que 
ahora se está con 
virtiendo en un es- 
tándar en práctica: 
mente todos los 


mas que tiene en 
ese momento. 

A partir de aquí 
comienza la histo 
ja. Al principio to 
mamos el papel de Watson, que 
debe realizar las labores propias 
de los detectives con el fin de lo 
grar pruebas que indiquen que 
el caso del club Diogenes no es 
tan sencillo como la investiga: 
ción preliminar parece demos: 
trar. De modo que nos tendre: 
mos que poner manos a la obra 
para lograr el acceso a diferen: 
tes localizaciones, que nos per 
mitan avanzar en el caso. Una 
vez logrados estos objetivos, y 
ya en el papel de Sherlock, pro: 


cederemos a investigar más a 


fondo el tema, hasta lograr di 
cubrir el misterio que rodea la 
explosión del club 


NUESTRA OPINIÓN 
Este programa de Electronic 
Arts cuenta con la indudable 
ventaja de continuar a otro que 
en su tiempo alcanzó un éxito 
considerable. «El Caso de la Ro- 
sa Tatuada» es una aventura que 
no se debe dejar pasar por varias 
razones. 

Primera, el hecho de que se ha 
realizado un importante esfuer- 
zo a la hora de traducir el pro- 
grama a nuestro idioma. Tenien- 
do en cuenta el tamaño de la 
aventura, el hecho de que tanto 
voces como textos aparezcan en 
perfecto castellano es una labor 
que no podemos olvidar, puesto 
que su importancia es vital. 

La segunda razón está basada 
en el concepto gráfico y de ma- 
nejo del programa. Si recordáis, 
el primero contaba con un menú 
en la parte inferior de la pantalla, 
desde el que podíamos elegir las 
opciones deseadas para llevar a 
cabo las tareas re 
queridas. En esta 
ocasión se ha i 
tuido de modo que 


juegos. 

Junto a ello, hay 
que añadir el cam 
bio en la resolución 
de los gráficos, de: 
jando abandonada la VGA están 
dar para decantarse por una SV. 
GA que ofrece una mayor 
calidad en los decorados, Tam- 
bién, destacar que se ha recurri 
do a la digitalización de los per 
sonajes y algunos elementos de 
los decorados con el fin de lo 
grar un mayor realismo. Si bien, 
los personajes digitalizados pier- 
den naturalidad, puesto que las 
animaciones son un tanto brus- 
cas. Algo que no sucede a partir 
de gráficos dibujados a mano. 

En el argumento podemos par: 
ticipar en el papel de Holmes o 
en el de Watson. Primero, adop- 
tamos el papel del doctor, que 
deberá hacer una serie de accio: 
nes para animar a Holmes, mo- 
mento en el que ya en la piel del 
detective, pasemos a resolver el 
caso. 

De este modo, se añade un po- 
co más de variedad al juego, 
puesto que cada personaje lleva 
a cabo las acciones de un modo 
diferente, lo que lo hace sin du- 
da mucho más atractivo. 


Jaime Bono 


MÍNIMO. RECOMENDADO 
para empezar tene 8 Megas RAM 16 Megas 
mos más ventana de 
acción (toda la pan- — * M888S Espacio en Disco 7 Megas 
talla), y es más có- 486/66 MHz CPU Pentium 90 
modo el manejo,  5A Tageta Gráfica SYGA PCI 


pues para realizar 
las acciones sólo te- 
nemos que pulsar 
con el botón dere 
cho del ratón, mo: 
mento en el que apa- 


Sound Blaster 
300 Kb/s 


Tageta de Sonido — Sound Blaster 16 
CD-ROM 600 Kb/s 


El juego cuenta con grandes mejoras a 
a 
tema de control más cómodo. 


ANTALLA ABIERTA 


Fútbol espectacit 


Olympic Soccer 


Si bien los Juegos Olímpicos han llegado a su 
fin, aún encontramos en el mercado algunos 
juegos basados en las competiciones olímpi- 
cas. Tal es el caso del fútbol, deporte que ha 
versionado U.S. Gold, bajo la licencia oficial 
del Comité Organizador de los Juegos, dando 
como resultado un programa con gran varie- 


dad de movimientos. 


S. GOLD 
Y, COMENTADA: SVGA 256 
Colores, Sound Blaster 16 
DEPORTIVO 


l futuro de los juegos de fút- 
E- para PC pasa por el em- 

pleo de gráficos en SVGA 
en 3D. Las perspectivas cenita- 
laterales o isométricas en 2D 
han pasado a la historia, y es pre- 
visible pensar que los programas 
a partir de ahora nos van a depa- 


máquinas recreativas. Partici- 
pan 32 selecciones que por eli 
minatorias se van clasificando 
hasta llegar a la final. En este 
modo de juego sólo puede parti 
cipar un equipo controlado por 
una o dos personas. En Olimpia: 
da, encontramos una simulación 
muy real de los Juegos de Atlan 
ta. Los países están divididos en 
grupos de cuatro, clasificandose 
los dos primeros para las rondas 
eliminatorias posteriores. Liga, 
nos propone este tipo de com: 


de 16 equipos, pero que noso: 
tros podemos definir a nuestro 
gusto, variando el número de 3 
a 16. Por último, en exhibición 
se trata de jugar un partido amis- 
toso entre dos conjuntos, que 
podemos elegir de entre los 33 
que tiene el programa. 

En lo que se refiere al simula: 
dor, contamos con diversas op- 
ciones para hacerlo lo más real 
posible. La primera es la selec 
ción de la cámara desde la que 
observamos la acción. Existen 
posiciones distintas que de- 
terminan el ángulo de inclina- 
ción (20”, 35”, 40", 55", 70” y vista 
cenital), así como tres perspecti- 
vas diferentes de situación (ban- 
das, porteri 45"), y otros tres 
modos de control de la cámara 
(rígida, cámara 1 o 
fija). Mezclando es- 
tos controles, obten- 
dremos diferentes 


de disparo y las cuatro de con- 
trol, disponemos de varias posi 
bilidades: tiro, bien con el balón 
controlado o al recibir el esféri 
co; pasar el balón a un compañe- 
'ar una pared con él; pi: 
balón; realizar una 
chilena; golpear de tacón, reali 
zar un pase cruzado al llegar a la 
linea de fondo; robar el balón; 
rematar de cabeza y en plancha, 
asi como dar efectos al balón 
tras disparar a puerta. 

Es un juego bastante completo, 
en el que únicamente notamos un 
fallo en los gráficos en VGA, un 
tanto pobres y simples para un 
programa de la categoría de 
«Olympic Soccer». Esto es debido 
a que el problema reside en que 
los gráficos en SVGA sólo se pue- 
den disfrutar en un Pentium 166. 
Destacar que el producto está en 
como la gran varie- 
dad en cuanto a cámaras de visión 
y movimientos de los jugadores. 


car el 


Jaime Bono 


,- E , e >> MINIMO. RECOMENDADO 
rar vistas tridimensionales. Y el petición, que por defecto consta puntos de vista, de  “g Megas RAM 16 Megas 
programa oficial de los Juegos los que podremos 55 Mi oO 55 Mega 
Olímpicos no podían dejar pasar elegir el que mejor RSS cul di 
por alto estas posibilidades, de se adapte a nuestro Pentium 60 cu Pentium 165 
modo que «Olympic Soccer» se estilo de juego. SVGA PCI Tajeta Gráfica SVGA Pol 
ha sumado a la corriente, es la principal carac- sound Blaster Tajeta de Sonido — Sound Blaster 16 

El programa contiene cuatro terística. Otra, es la 
300 Kb/s CDROM 600 Kb/s 


modos de juego diferentes: Ar- 
cade, Olimpiada, Liga y Exhibi- 
ción. El primero simula un cam- 
peonato al estilo de las 


gran variedad de 
movimientos de los 
jugadores. Con un 
total de seis teclas 


Divertido juego de fútbol de requerimientos 


A 
amplia cantidad de movimientos. 
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Entra en el mundo gráfico de MICROGRAFX 


: WINDOWS DRAW! 


Incluye: 
 Mindows Draw 4.0, 32 bits para Windows 95. 
» Photomagic 4.0, 32 bits para Windows 85. 
ABC Media Manager, 
gestor de cliparts/ 
fotos para 
arrastrar y soltar 
imágenes/fotos en 
cualquier programa 
Windows SS. 


Alemás, incluye: 


+ de 50 plis par tabjos gos + de SO fir de ipor/ ear 
damos: Felctaoe,crtls.— e de 30 hatos dedo 
dirt paga + de 250 han 

+ de. 00 cart y fotos 


INSTANT 3D 


Una herramientn para añadir tex- 
tos. objetos y efectos 3D a cual 
quier documento 0 presentación 
en Vindows S5. Su editor de tex- 
tos transforma las fuentes 
“Iruelype" en objetos 30 que pue- 
den ser envueltos en textures 
tomo madera, mármol o metal e 
iluminados con una amplia selección de efectos de luz personali- 
zables. Instant 30) incluye cientos de objetos y texturas en cliperts 


Después de editar un texto en 30, añadir objetos 30 y aplicar tex- 


luras. el resultado se puede inclinar o girar desde cualquier eje y 
dimensionar en una ventana 30 dentro de la página 


CC AAA A 


Nombre: 


LINEA PROFESIONAL 


Para MS Windows 95. AHORA 

Combina los programas más premiados de su 

gero en sob produc: aia E ua en Castellano 

completa herramienta de diseño: Picture 

Publisher 6.D. el editor de imágenes más rápido, Además, incluye: 

potente y fácil de usar. ABC Rowcharter 6.0. + de 20.000 ines cart 

para crear cualquier diagrama empresarial al + de 7500 fotos 

instante ABC Media Manager, gestor de clipart 

e lhstant 3D. para añadir asombrosos textos y 

objetos en 30. | 


NUEVA versión —“CL90%0 
en Castellano 12 


Para Windows 95 y Windows NT. 
( Además, incluye: 

Número | en el mercado. Incluye diagramas de flujo, orga- + de LODO frmes y gráficas de 

rigramas. diagramas de gestión de tiempo. diagrames 

Venn. Pirámide. de red. calidad total, etc. Intuitivo y compa: 

tible con MS Office 95. Apto para cualquier persona que 

necesita representar y/o documentar gráficamente cual 

quier proceso. idea o información. 


NUEVOS PRODUCTOS 3D Y ANIMACION 


VISUAL REALITY 2.0 % Vilfealty20 | 


Una suite de gráficos y animación en 3D. diseñada para equipar a los artistas gráficos, diseñado: 
res y desarrolladores multimedia con un completo juego de herramientas pare trabajar en el 

mundo de 30. Sus funciones incluyen renderizado rápido, modelado de formas libres mejorado, | 
animación (keytrame) de objetos y cámara y la habilidad para arrastrar y soltar detos 30 de 

Visual Catalog. el programa de datos 30 del producto. Éstas funciones permiten al usuario profe- 
sional crear impresionantes escenas 30) tipo película, efectos especiales y crimación. | 


SIMPLY 3D SUPERPACK 


la mayor colección de herramientas gráficas y datos de 3D, que proporciona a entusiastas 

particulares, diseñadores profesionales, productores multimedia y diseñadores gráficos en 

20. todo lo que necesitan para divertirse creando en el mundo de 30. Consta de: Simply 2D. 

Double Vision y Winblob. y cientos de megabytes de mundos y objetos 30 unidos. formando 

un enorme juego de herramientas y datos. También incluye gafas de 30 | 


1 
Apellidos: n ) : 
Empresa: Pep Ibérico Puntos de venta: 1 
Pas ña, 10 Esc. Ddha 1*C S 
Actividad: ELO lo hos Mos MICROGRAFX' > momo: 1 
Tel: (91171035 82 ACTIONCOMP 900141618 | 1 
A : Fox (91)710 3327 MED (91) 843 5000 | 1 | 
ed — - - Fr PC ZONES (91) 544 5570 | £ 
DA - ¿rie relonerad Sa A 
Provincia: _CP: — ABC Flowcharter 6.0 |[!_ Simply 3D Superpack | | BARCcHONA: . ' 
MARKET SOFTW (93) 318 85 08 
Telf Foo (Windows Draw! | Ovisual Reality 2.0 || roma: 32801818 |1 | 
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Un universo de coMbcimee 


Enciclopedi 
rr ñ 


Lo tentación vivo arriba (1955), de By Wide, cun Tam Ewel 


y Marilyn Monroe 
- Monros, Marilyn Wilder, Bl 


e, 


[+fu> fe 


Tener una buena enciclopedia a mano nos 
puede solucionar muchas dudas. Para todos 


aquellos que no 
pa 


vat a través de su departamento Multi: 


ponen de suficiente es- 
y dinero, este CD-ROM creado por Sal- 


'edia 


puede ser una buena opción de consulta. 


SALVAT MULTIMEDIA 

Y. COMENTADA: SVGA 256 
colores, Sound Blaster 16 
CONSULTA 


Algo que viene a re- 
frendar este producto elaborado 
por Salvat Multimedia, en el que 
se vuelve a poner de manifiesto 
que las enciclopedias que utili- 
zan como vehículo de consulta 
el ordenador, pueden resultar 


má cientes y rápidas. Y es 
que cuando se junta la tecnolo- 
gía más avanzada con el saber 
hacer de una gran editorial, el 
producto resultante suele estar 
a la altura de esta enciclopedia 
interactiva. 

El programa cuenta con más 
de 75.000 artículos que han sido 
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estructurados con carácter te: 
mático, así como más de 
documentos audiovisuale: 
tre imágenes, sonidos, videos y 
animaciones. Como en práctica 
mente cualquier enciclopedia, 
todas las palabras que aparecen 
en las definiciones y descripcio- 
nes, son enlaces de hipertexto, 
con lo que podemos acceder a 
cualquiera de ellas en el mo- 
mento que deseemos. De este 
modo, la navegación se hace 
más sencilla, pues no tenemos 
que buscar en la extensa lista, el 


( onsulta 
divulgación 


artículo deseado, Basta 
con que pulsemos sobre el 
nombre en cuestión y el 
programa nos llevará direc 
tamente al artículo solicitado. 
La pantalla principal del pro- 
grama está dividida en cuatro 
ventanas, y posee dos grupos de 
iconos, uno situado en la parte 
superior izquierda y otro en la 
parte inferior derecha. El primer 
grupo, son los botones de acce- 
so a los diferentes elementos de 
la enciclopedia y, el segundo 
grupo, nos sirve para avanzar O 
retroceder, así como para salir 
del programa y obtener ayuda. 
Por último, una pequeña venta: 
na nos muestra información so- 
bre las funciones del ratón. 
cuanto a las ventanas, y siguien: 
do un orden de izquierda a dere- 
cha y de arriba a abajo, tenemos 
en primer lugar la zona de bús- 
queda, luego la ven: 
tana de articulos en: 


O QUE HAY QUE TENER 


dad de añadir fechas y el tipo de 
registro que queremos localizar 
(artículos, diccionario, imágenes 
o audiovisuales). 

El árbol temá 


>, está dividido 
en tres columnas. Su misión es 
doble: por un lado, al consultar 
un término, el programa inter 
rá situarlo en su contexto temá 
tico; y por otro lado, sirve para 
realizar búsquedas selectivas. 
Por ejemplo, podemos seleccio- 
nar el tema Lengua y Literatura, 
y en su dominio, el de Drama: 
turgos y, a su vez, españoles del 
siglo XX. De este modo, tendría- 
mos una lista de dichos autore 
a cuyo artículo podríamos acce: 
der pulsando sobre su nombre, 
Es un programa muy comple: 
to, sencillo de manejar y muy po- 
tente en cuando a contenidos. 


Jaime Bono 


ciclopédicos, la de Y 
audiovisuales y, por minimo RECOMENDADO 
último, la del árbol “g Megas rr 16 Megas 
temático. Dentro de 5 E Dl 12% 
la enciclopedia, los eS ed Dei 
dos elementos más 486/50 MHz cru Pentium 90 
notables son el siste- SVGA Tarjeta Gráfica SVGA PCi 
made búsqueday el — somdBlster —— TajetadeSorido — Sound Blaster6 
árbol temático. El 

300 Kb/s CDROM 600 Kb/s 


primero, funciona a 


partir de una, dos o 
tres palabras, ade- 
más de la posibili- 


La más completa enciclopedia en castella- 


a 
O 


Imagine su expresión de asombro cuando algo que creía 


= imposible se hace realidad. Es exáctamente la misma 

Precio de S que tienen los desarrolladores cuando descubren 

se Java” WorkShop”. 

lanzamiento Desarrollado por Sun, los creadores del lenguaje Java, es 
15.450 pts la primera y la única herramienta que crea una solución 
orientada a Web para la producción de páginas WWW 
dinámicas, y es también la solución para desarrollar 
simultáneamente en Microsoft Windows y en UNIX. 
Podrá crear y mantener “applets” para todo, desde 
páginas Web personales interactivas hasta las más 
sofisticadas aplicaciones para la empresa. Todo utilizando 
un navegador Web que lo hace mucho mas fácil. 
Desarrolladores y no desarrolladores pueden trabajar 
cómodamente con el mismo interface. 


¡Consiga ya Web dinámicos con Java WorkShop! 
Aproveche esta oportunidad para experimentar 
la mejor herramienta de desarrollo 
- software para Internet e Intranet. 
Ahora puede comprar Java WorkShop a 
un increíble precio de lanzamiento de 
15.450 pts + IVA. 
Dese prisa porque esta oferta termina el 31 de 
Diciembre de 1996. Si en este momento sabe utilizar 
un navegador Web, podría estar creando sus primeras 
aplicaciones en sólo unos minutos. 


Para más información contacte con uno de nuestros 
distribuidores autorizados. 


Desarrolle, instale y administre con SunSoft 
> WorkShop, Solaris” y Solstice”". 


Visítenos en http://www.sun.com/developer-products/ 


Sun Morosystems Inc. Todos los derechos reservados sobre Sun, el logo de Sun, Sun 
rosysters, Java, Java WoniShop, Solaris, Solstice y "The Network is the Computer”, que son 


CY SUN Tre Network o 
microsystems  1s the Computer cerrás marcas regstacos son propiedad de us respectivas compañías 


JAVAWORKSHOP 


Los “MASTER SOFTWARE DISTRIBUTORS” de SunSoft en Espana son. 
ACCESS GRAPHICS (y TOP LOG 
Madrid Madrid Persona Group ple 
tfno: 91-555 2343 tfno: 91-677 9595 Madrid 
fax: 91-555 9957 fax 912677 9696 tfno: 91-383 1123 


fax: 91-383 0093 


Barcelona Baftéiona 
tfno: 93-473 0387 ino: 93-430 4905 
fax: 93-473 0462 fac 93-419 4297 
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ppaetus Barbatus 


Oroen 
Farrili 


Falconiformes 
Acciplidos. 


7291 em 
250-280 cm 
$7 
162 huevos 
53-80 días. 


Puesta 
9 incubación 


ESTADO DE CONSERVACION 


Categoría de Amenaza En 


Umidez del ave en su expansión 


4 Qué es un ave rapaz? 
Armas. 


Pasión por la naturaleza 


Rapaces Ibéricas 


3) preocupación por el medio am- 


blente se está convi 


ndo en un te- 


ma de gran Importancia. Miles de personas 
se preocupan en el mundo entero por temas 
relacionados de alguna forma con la natura- 
leza. Fruto de ello ha resultado este progra- 
ma de estudio de las aves rapaces que pode- 
mos encontrar en la península Ibérica. 


IMAGEN LÍMITE MULTIMEDIA 
Y. COMENTADA: SVGA 256 
Colores, Sound Blaster 16 
DIVULGACIÓN 
1 programa «Rapaces 
Tbéricas» nos presenta 
cuidada y detallada in- 
formación acerca de es- 
tas aves que habitan en la penín- 
sula. Es un programa que ha 
sido realizado por especialistas 
en el terreno de las aves rapa- 
ces, con lo que para empezar po- 
demos pensar en una calidad en 
los contenidos que de otro mo- 
do sería más complejo de conse- 
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guir. Está estructurado en tres 
grandes apartados: Cuaderno de 
Campo, Guía de Rapaces Ibéri- 
cas y Actividades Lúdicas. A 
cualquiera de ellas podemos ac- 
ceder desde el menú principal, y 
especialmente es destacable que 
desde el primer apartado tam- 
bién podemos movernos a cual- 
quiera de los otros dos bloques. 

En Cuaderno de Campo conta- 
'mos con una serie de temas re- 
lacionados con las aves, desde 
los que podemos aprender mu- 
chas cosas. Por ejemplo, se co- 
mienza con una descripción de 
las rapaces, cómo son, de qué se 
alimentan, cómo hacen los nidos 


y dónde, etc. También, encon- 
tramos descripciones detalladas 
de sus pautas de comportamien- 
to, así como algunas normas a 
seguir en caso de encontrarnos 
con alguna ave herida en el cam- 
po. También, se lleva a cabo una 
especie de decálogo acerca de 
cómo debemos observar a estos 
animales, en relación a temas 
tan importantes como el mate- 
rial a llevar (prismáticos, cua- 
dernos o ropa) o la forma de 


estas aves encontramos además 
de su descripción, el tipo de ali- 
mentación, la forma de repro- 
ducción, su sonido típico e inclu- 
so en algunos casos un vídeo de 
la misma. 

Por último, en Actividades Lú- 
dicas encontramos tres juegos 
para poner a prueba nuestros co- 
nocimientos acerca de las aves y 
un cuento para los más jóvenes 
de la casa. 


comportarnos a la hora de reali- Óscar Santos 
zar observaciones. 

Por otro lado, en- MHETATNATAZDI a 
contramos la Guía de Y 
Rapaces. Se trata de _MÍNIMO RECOMENDADO 
un compendio bastan- 4 Megas RAM 16 Megas 
te extenso de las rapa- Espacio en Disco 
ces de la península 386/40 MHz. cru Pentium 90 
ibérica, al que pode- 
mos acceder median- WWA oi Sa! 
te diferentes criterios, — Sound Blaster Tarjeta de Sonido — Sound Blaster 16 
como pueden ser el 300 Kb/s CD-ROM 600 Kb/s 


nombre, su hábitat, el 
nido, la alimentación 
o el vuelo. En cada 
una de las fichas de 


Una completa gula acerca de las aves rapa- 
ces que habitan en ia peninsula Ibérica, tra- 88 
tado con gran rigurosidad y extensión. 


Microsoft 


Ahorra adquiriendo ahora 
Microsoft Encarta 97 en inglés, y te enviamos 
gratis Microsoft Encarta 97 en castellano. 


ENCARTA 97 


ENCYCLOPEDI 


y 2 
yy 


Enciclopedia Microsoft Encarta 97 en Castellano. 
Precio estimado 19.900 Pts.* a partir de Marzo de 1997. 


Microsoft 


ATLAS MUNDIAL 


ENCARTA 


PD” (En castellano 


Adquiéralo en: 
BARCELONA: CASA DE SOFTWARE: (93) 410 62 69 - MARKET SOFTWARE: (93) 318 85 08 - MEGABYTE: (93) 205 10 03. 
CANARIAS: MAYA INFORMATICA: (922) 24 51 15. 


MADRID: El SYSTEM: (91) 468 02 60 - FNAC CALLAO: (91) 595 61 05. 
CADENAS NACIONALES: BEEP DATALOGIC: (977) 30 91 00 - CENTRO MAIL: (91) 380 28 92 - JUMP: (902) 23 95 94 
KM TIENDAS: (93) 412 76 37 - VOBIS: (93) 419 18 86 - TIENDAS CRISOL - VIPS: (977) 29 72 00. 


Para más información llame al Teléfono de Atención al Cliente 902 197 198. 
Internet htrp//www.comíspain o Infofax 902 197 198 (pulsando 1-7-5 en sistema de tono para índice) 
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PA 
”n 


El desafío del universo 


ANAYA INTERACTIVA 

Y. COMENTADA: SVGA 256 
Colores, Sound Blaster 16 
DIVULGACIÓN 


a explicación de temas 

tan complejos como por 

ejemplo el origen del 

universo requieren por 
lo general hacer uso de un len- 
guaje excesivamente técnico, di- 
fícilmente comprensible para el 
ciudadano de la calle. Por ello, 
en Anaya Interactiva han apos- 
tado por emplear a los cientifi- 
cos de mayor prestigio en la ac- 
tualidad para explicar de la 
forma más sencilla posible las 
cuestiones más importantes. Un 
total de trece personajes del ca- 
libre de los premios Nobel Carlo 
Rubbia, Samuel Ting o Steven 
Weinberg, además de otros 
científicos merecedores tam- 
bién de dicho galardón como 
puedan ser Stephen Hawking o 
Alan Guth, son los encargados a 
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A eeeemmmEE 


El hombre lleva gran parte de su existencia 
preocupado por el origen del universo. En 
este nuevo programa de Anaya Interactiva 
los más eminentes cientificos de nuestro 
tiempo dan respuesta a las cuestiones más 
Importantes. Un CD-ROM para los amantes 
del conocimiento. 


lo largo de las tres horas y me- 
dia de vídeo narrado de mos- 
trarnos los secretos del univer- 
so de forma sencilla. 

El programa está dividido en 
seis grandes temas, amén de 
uno más de introducción. Di- 
chos temas son: Un Big Bang 
desde el vacío, El Universo 
Cuántico, Comprender el Uni- 
verso, Hacia la Ecuación Única, 
La Dirección de los Tiempos y 
El Modelo Estándar. Dentro de 
cada uno de estos temas encon- 
tramos las opiniones y explica- 
ciones de varios de estos trece 
científicos que nos ofrecen su 
particular concepción acerca de 


ello. Así, podemos formarnos 
una idea clara acerca del origen 
del universo o de los componen- 
tes de la materia, por 
poner sólo un par de 
ejemplos. Todo ello 
se logra mediante 


ciones que nos ayudan a com- 
prender mejor algunos términos 
más complejos. 

Los vídeos son de unas dimen- 
siones escasas. De este modo, 
se logra que se pueda incluir 
más tiempo de vídeo, pero da 
una sensación un tanto pobre en 
este aspecto, que se une al he- 
cho de que se haya recurrido a 
subtitular los mismos. 


Jaime Bono 


MÍNIMO. RECOMENDADO 
- serie de videos “g Megas PAM 16 Megas 
en los que los perso- 7 
najes nos cuentan su aaa 
opinión, y que pores- 488/33 MHz. cru Pentlum 90 
tar en inglés están $u6A Tarjeta Gráfica SVOA PCI 
subtitulados en caste-  sodmiaster —— Tajeta de Sorido — Sound Blastrá6 
llano. Junto a ellos 
encontramos tam- 300Kb/s Ent) CO 
bién gran variedad en Compieto y senciio programa con el que 


ilustraciones, fotogra- 
fías, cuadros y anima- 


se acerca a todos los públicos a los 
temas más relevantes del universo. 


83 


master 
coelectrónic, s.l. 


ALTE DE LA INFORMATICA TRADICIONAL. 


| Es ym Cladaptee SONY Q Did eioxano 


pentium PAT Ccommern Ouantum CREATIVE 


UI 


ORDENADORES 


PENTIUM 133..171.000 Pts 
PENTIUM 150..182.000 Pts 
PENTIUM 166..204.000 Pts 


Nuestros equipos incluyen: Caja Minitorre Enlight TÚV, Placa Base Intel 
Tritón VX, Caché Burst Pipeline de 256Kbs, Memoria RAM de 8Mb EDO, 
Controlodora de Disco Duro incluida en placa base PIO 4 con soporte 
Bus Master, 2 Bus Serie con UART 16550A con FIFO, 1 Paralelo 
configurable por BIOS como EPP,ECP o ESP, Disco duro de 1Gb, SVGA 
PCI S364bits VPlus de 1Mb ampliable a 2Mb, Disquetera de 3 1/2 Sony, 
Monitor ADI 14" 3v Digital 0'28 Pitch DDC MultiScan, Teclado W95 
compatible de 105 teclas, Ratón Serie de 3 Botones. 

Kit Multimedia Sound Blaster incluye: CD-Rom de óctuple velocidad 
(X8), Tarjeta de sonido Sound Blaster 16bits PnP, Altavoces de 15watt, 
Drivers y manuales en castellano. 


GAFAS 3D-MAX 


Master Coelectronic, introduce en España como pionera de la realidad 


la nueva mini cámara D-CAM color ofrece al virtual dirigida al gran público, las nuevas gafas 3D-Max, un producto 
isuario final la posibilidad de establecer sus revolucionario que con solo pinchar una pequeña tarjeta en tu ordenador 
mejores videoconferencias a través de Internet o podrás entrar en un mundo de nuevas sensaciones en 3 dimensiones. 
Punto-a-Punto. También puede ser utilizada para Estas gafas son compatibles con juegos como; Descent 2, Magic 
captura de imagen, video edición, presentaciones Carpet, Duke Nukem 3D, etc... 

corporativas, etc... Incluye software para 

manipulación de imágenes. Fácil de usar y de 33_000 Pts 


instalar (a través del puerto paralelo). 


31.000 Pts 


master 
coelectrónic,s.l. 


Angel Muñoz, 18 bis - 28043 MADRID 
Tif: (91) 519 43 42 - Fax: (91) 519 31 63 


PANTALLA ABIERTA 


entupendememe Su principal alimento es la cara 
Caza sobre todo focas. Su faméstico oro. 


Para los más jóvenes 


El Oso 


Un nuevo concepto relativo a programas de 
divulgación salta a la actualidad. Se trata del 
«Virtual Book», un sistema de presentación 
de datos que emula a los libros de toda la vi- 
da. Con él, en Infogrames han realizado un 
programa sobre los osos, pensado para los 
más jóvenes de la casa. 


INFOGRAMES 
Y. COMENTADA: SVGA 16 Bits, 
Sound Blaster 16 
DIVULGACIÓN 


1 concepto de «Virtual 
Book» nos permite vi- 
sualizar los contenidos 
de un libro en la panta- 
lla de nuestro monitor de la mis- 
ma forma que haríamos con uno 
real. La forma de realizar esto es 
bastante sencilla: se trata de ha- 
cer que cada una de las páginas 
del libro aparezcan en pantalla, 
pudiendo movernos hacia de- 
lante o hacia atrás, bien de pági- 
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na en página o bien a través de 
los diferentes capítulos en los 
que está estructurada la obra, 
De Sr que tenemos un libro 
en nuestro ordenador del mis- 
mo modo que si lo tuviéramos 
en las manos. Sin embargo, 
existen algunas diferencias en- 


Consul 
y 


divulgación 


tre ambas opciones. La más des- 
tacable es que en el programa 
podemos disfrutar además de 
los contenidos de texto, de ví- 
deos y narraciones que amplian 
algunos contenidos, Si bien am- 
bos elementos en nuestra opi- 
nión son escasos, hay que rese- 
ñar que la calidad de los vídeos 
además es un tanto pobre, de 
modo que no esperéis nada es- 
pectacular al respecto. Tam- 
bién, podemos contar con imá- 
genes a mayor tamaño de lo 
normal, con el objeto de visuali- 
zar mejor los detalles. 

El sistema de control emplea- 
do es bastante sencillo. Para pa- 
sar de páginas debe- 
mos pulsar con el 
ratón en una de las 


del oso: la hibernación o sus di- 
ferentes familias. Se echa en fal- 
ta un mayor esfuerzo en este 
punto, pues da la sensación de 
ser un programa demasiado sen- 
cillo. «El Oso», una de las prime- 
ras partes de una colección so- 
bre animales que Infogrames 
planea para un futuro cercano, 
es un software destinado a los 
más pequeños de la casa. 

Es un programa simple, senci- 
llo y visualmente atractivo. Y ahí 
radica el mayor hándicap del 
programa y a la vez su mayor 
virtud. 
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esquinas inferiores mínimo RECOMENDADO 
de las mismas, que se 8 Megas RAM 16 Megas 
encuentran  ligera- > 
mente dobladas. En ¡Espacio en Deco 
cuanto a los conteni- 486/25 MHz. CPU Pentium 90 
dos del programa, re-  SYGA Tarjeta Gráfica SVGA 1 Mega 
señar que son dema samtmlaster TejetadeSonido — SoundBlaster 
siado generales. No 

300 Kb/s CD-ROM 600 Kb/s 


se profundiza en te- 
mas de importancia 
en una vida tan apa- 
sionante como es la 


Una obra sencilla en todos los sentidos, 
en la que se echa en falta más informe- 
ción tanto escrita como visual. 


Este curso esto enfocado a enseñarte los técnicos més utilizadas 
alo hora de utilizar el lenguaje ensomblador en elmundo del 
MSDOS, Windows y el mundillo de las demos e intros. 
6s secretos más codiciados del PC ol descubierto. Aprende o 
réalizor efectos gráficos olucinontes: fire, lens, wobbler, shodow 
bobs, scroll, plasma, modo X, programación en 32 bits, etc. 
Aprende todo sobre el Modo protegido y los DOS extenders, el 
BIOS, el sistemo operotivo. Todo desde Lenguaje Ensomblador. 
flnúmero de fascículos, disquetes y forma de entrego es idéntico 
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dla del curso_onterior. 


o 
P 
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Ahora AS le aprender o programor juegos de forma 
sencillo y ameno. En los Páginos de este curso te ofrecemos como 
se crea un juego completo del tipo SHOOT *EM UP utilizandarlos 
lécnicos más sofisticados de Lenguaje Ensamblador. > 


Scroll, de de sonido, música, control de colisiones, sprites. 
controldel teclado, mapeo de fondos gráficos, etc. . 
12 foscículos y 12 disquetes te llevarán de la mano paso a 

poro que aprendos las bases de la creación, desarrollo y progre- 
mación de un juego fantástico de tipo arcade y puedas después 
reolizar los juegos de acción que siempre hos soñado. . 
Recibirós todo el curso en 6 entregas bimestroles. 2 fascículos 

y 2 disquetes en cada entrego. Puedes pagar contrarreembolso 
en la primero entrego. Apúntate ya!!! j 
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Si compros los 2 cursos nuevos... 24 G4 1 


JUEGOS y los gostos de envío serán GRATIS. 
Pero ohí no acabo la cosa: te descontamos 1995 pts del precio. 


Así que yo sobes, consíguelo todo por sólo... 
Noto: Si yo heres el curse de Lenguoje ersomblodor 
lu prego especial será de 14.995 pts. 
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Llbromática === 


ANTALLA ABIERTA 


ara todos los públicos 


Biología 


* 


Enmarcado dentro de una obra enciclopédica 
dividida en varlos programas correspondien- 
tes a diferentes temas del saber y la cultura, 
este CD-ROM recoge el área de conocimiento 


de la Blología. 


LECTUS MEDIA/RAYGOR 
V, COMENTADA: SVCA 256 
Colores, Sound Blaster 16 
DIVULGACIÓN 


na de las principales 

características de la 

«Enciclopedia Temáti- 

ca Biología» es el he- 
cho de que presenta una serie de 
temas de dos modos diferentes. 
Por un lado, aborda las diferentes 
Cuestiones desde un punto de vis- 
ta más bien cientifico, mientras 
que por otro, encontramos una 
explicación más sencilla, destina- 
da a satisfacer la curiosidad de los 
más jóvenes de la casa. De modo 
que todo tipo de público tiene ca- 
bida dentro de esta gran obra te- 
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mática realizada en nuestro país, 
y que por consiguiente, encontra- 
mos en perfecto castellano. 

El programa para cualquiera de 
los dos modos anteriormente des- 
critos, funciona de la misma ma- 
nera, y está estructurado igual. 
En pantalla, podemos observar 
tres ventanas generales más una 
serie de iconos en la parte infe- 
rior. Las tres ventanas contienen 
el índice de materias en la esqui- 
na superior derecha, imágenes 
relativas a la cuestión que se esté 
abordando en la esquina superior 
izquierda y el texto con las expli- 
caciones en el resto de la panta- 
lla. Para movernos por los dife- 
rentes temas debemos hacer uso 
del índice, que está estructurado 
en tres bloques. El primero, de- 


Reysezuelo del cactus 


YUCA 


nominado Materia nos posibilita 
elegir entre los dos modos antes 
descritos. A continuación encon- 
tramos el Tema, que incluye los 
contenidos principales. Por últi- 
mo, podemos seleccionar un Sub- 
tema, que se refiere a aspectos 
más específicos de los contenidos 
anteriores, Al seleccionar alguno 
de ellos, una imagen o 
un cuadro explicativo 
aparecerá en su venta- 
na correspondiente, 


Una comunidad 


yuca alimenta ¿ 


O Gorgojo 
y 


la polill 
tortugas 

Los insectos son 

alimento para carnivoros 

no el buho duende, el re 
del cactus y los lagartos 
pueden alimentar a « 
erpientes 


Conejo 


completo programa que nos in- 
troduce y nos acerca cuestiones 
relacionadas con el tema en cues- 
tión. La calidad tanto de las imá- 
genes como de los vídeos (que 
también hay aunque su número 
sea reducido para nuestro gusto) 
es bastante buena, especialmente 
a la hora de ver cuadros o esque- 
mas explicativos referentes a un 
determinado tema. Cabe destacar 
el hecho de que el programa 
cuenta con hipertexto para cerca 
de dos mil quinientas palabras, 
que nos ofrecerá una definición 
clara del término seleccionado. 
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correspondientes, así 
como imprimir el tex- 300 Kb/8 COROM 600 Kb/s 
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«Enciclopedia Temá- realiza un estudio de la Blología desde 89 
distintos puntos de vista. 
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; La batalla decisiva 


GETTYSBURG 


Los aficionados al género de simulaciones militares estratégicas, que son bastantes 


más de los que parece, estan de enhorabuena. La firma EMPIRE, veterana y 


experimentada en este tipo de programas, ha lanzado al mercado una nueva serie de 


productos que, bajo el denominador genérico de «Battleground», recrean importantes 


batallas de la Historia. Hemos descubierto un producto difícilmente mejorable que 


bajo una atractiva apariencia visual y una gran sencillez de manejo encierra un rigor 


histórico-técnico sólo comparable a los juegos de tablero más exigentes y prestigiosos. 


BATTITLEGROUND 


lo 1563 GETUIY5SBUIRa 
. rus DÍAS DECISIVOS, ESTUVO 
EN JUEGO EL FUTURO DE LA NACIÓN 


Getiysburg. Julio de 1863. REALISTA 
Durante tres sangrientos días. | 7? e aos 7, Y 
hasta 200.000 hombres lucharon | 12 'mápea, sonidos de la batalla 
contra sus compatriotas. Los con- | y vídeos de los combates 
federados han invadido el Norte desafiando a 
la Unión. ¿Podrán los federales detener el | * AUténticos uniformes y equipos. DESAFIANTE 
peligroso avance de los rcbeldes y dar un | * Acción de regimiento a * Oposición dinámica del ordenador: 
golpe decisivo que acabe con la agonía del | 250m/hexágono + Opción módem versus módem PUB 
a Todo e a Sent La batalla nie pe juegos cara a cara A 
istórica en la que lucharon y murieron más | dramática reali del campo de boa + Combina la claridad y sutileza: 1 
hombres sobre suclo norteamericano, ettsburg es un juego asombroso." ideal para POP MEN 


Toda la trágica acción y 
£randeza de Getiysburg 
en un juego gráfico. 


LL REVOLUCIONARIO JUEGO C.C-W.:5 ESTRELLAS Sibustas un juego de estrategíadesalanie y 
DE ESWPRATEGIA DE LA , visualmente alractvo. entonces Balleqcound: 
GUERRA CEVIL AYLERICANMA-. z Geltysburg es lu juega 

Buttleground: Gettysburg, el último el Cementery Ridge de la Unión contra VERSÁTIL . PC ZONE 

juego de estrategia militar basado en los atacantes Avanza hesta Culp Hill | * Selecciona el bando Yanki 

Windows"* combina la acción épica con con los rebeldes. Y revive la legendaria | * Rebelde. JUCABLE | 
revolucionarias tecnologías de software. carga de Pickett. + Puedes dar órdenes a parte del 

La aclamada vista de batalla 3-D ejército o a todo el ejército. E 


“Battleview""” el sistema de combate + Movimientos arrastrar y soltar, 


* lib batalli leta, 
que convierte a cada jugador en un DIPRTECDATNO CO A a a e aountar y pulsar 


Verano de 1863, en una pequeña población del 
estado de Pennsylvania... 


1 conflicto que enfrentó a los esta- 
dos sureños con sus compatriotas 
del norte es poco conocido en ge- 
neral, y peor aún, la imagen que se 
tiene de él está sumamente defor- 
mada por la vasta filmografía de 
Hollywood al respecto, por lo que 
de forma muy similar a la idea que 
se tiene de las guerras indias, se piensa que 
la Guerra de Secesión se produjo por liberar 
alos esclavos negros y se libró a base de he- 
roicas cargas de caballería. 

Nada más lejos de la realidad, la idea de la 
Secesión en los Estados Unidos de la época 
que desembocó en la sangrienta Guerra Ci- 
vil, se gesta, como en casi todos (por no de- 
cir todos) los conflictos por motivos pura- 
mente económicos. 

En el aspecto puramente militar, hay que 
comenzar diciendo que la Guerra Civil fue, 
proporcionalmente, más sangrienta que 
otros conflictos. Esto no es debido al posi- 
ble ensañamiento en el combate, que lo hu- 
bo en ocasiones, si no a la conjunción de una 
serie de factores como la introducción de un 
armamento mejorado con respecto a las 
guerras napoleónicas sin un avance sustan- 
cial en las tácticas empleadas. 

La unidad operativa seguía siendo el regi 
miento de infantería en formación cerrada 
que combatia en línea, armado del mosquete 
de ánima lisa y de carga por la boca, con una 
cadencia de tiro entre tres y a veces (según 
el entrenamiento) cuatro disparos por minu- 
to, bastante ineficaz más allá de los doscien- 
tos metros. A diferencia de los combates na- 
poleónicos, la infantería no atacaba en 
columna si no que ambas formaciones, ata- 
cante y defensora, solían presentar líneas pa- 
ralelas que se tiroteaban varias veces antes 
de proceder una de ellas al asalto. Igual que 
ocurría en las batallas de principios de siglo, 
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y en contra de la creencia 
general (muy peliculera), 
raramente se llegaba al 
combate generalizado 
cuerpo a cuerpo a la bayo- 
neta, ya que normalmen- 
te tras el primer choque, 
o incluso antes, una de las 
formaciones se retiraba. 

La táctica ideal contra la 
infantería seguía siendo 
batirla con artillería o lo 
que se denominaba “flan- 
quear”, que consistía en 
situar otra línea de infan- 
tería perpendicular a la 
formación enemiga que 
la atacara de costado, 
quedando ésta indefensa. 
Por ello, era labor pri- 
mordial de los jefes man- 
tener a toda costa una lí- 
nea sin fisuras entre 
regimientos o brigadas que permitieran al 
enemigo flanquear alguna de sus unidades. 

La artillería utilizaba fundamentalmente 
dos tipos de cañones derivados directamente 
de los utilizados en el periodo napoleónico, 
el cañón de ánima lisa denominado “Napo- 
león” y el de ánima estriada “Parrot”. El pri- 
mero era sumamente eficaz contra infantería 
a corta distancia, mientras que para batir a la 
artillería enemiga o bombardear a larga dis- 
tancia (no mucho más allá de los 1.500 me- 
tros) era preferible el segundo. La caballería 
fue quizás el arma que más evolucionó desde 
la época de Napoleón, si se le puede llamar 
evolución a los cambios que introdujo. 

En la Guerra Civil apenas se producen 
cargas de caballería. La caballería se utiliza 
para reconocimiento y sobre todo como fuer- 
za móvil, combatiendo normalmente a pie y 
montando sólo para trasladarse o huir. Sin 
embargo, en muchas ocasiones, como ocurri- 
ría en Gettysburg, la caballería demostró ser 
de gran utilidad sobre todo debido al superior 
entrenamiento y motivación de sus soldados. 

Por último, el equipamiento era muchas 
veces escaso, hasta el punto que era fre- 
cuente ver tropas (sobre todo sudistas) sin 
calzado. Este problema era tan acuciante a 
que, por ejemplo, casi puede decirse que la 
propia batalla de Gettysburg comenzó por 
el intento sudista de apoderarse de un al- 
macén de botas que se hallaba en el pueblo. 


LA BATALLA DE GETTYSBURG 

Gettysburg era, en aquel verano de 1863, una 
pequeña población del Estado de Pennsylva- 
nia, y su único interés militar, si se le puede 
llamar asi, consistía en ser el punto de con- 
vergencia de varios caminos de cierta impor- 


El programa representa flelmente el desarrollo de la batalla que tuvo lugar en Gettysburg. 


tancia. Pero el destino hizo que aquella tran- 
quila población viviera una de las batallas 

E cruciales de la Guerra de Secesión. 
El hasta entonces victorioso General Con- 
federado Robert E. Lee, al mando de los 
75,000 hombres del Ejército de Virginia del 
Norte, había salido de Frederiskburg y ha- 
bía invadido el norte a través del valle del 
Shenandoah esquivando al ejército nordis- 
ta del Potomac mandado por el incompe- 
tente General Hooker. Lee se encontró en- 
tonces en una posición ideal, situado al 
norte de Washington y dispuesto para mar- 
char hacia la capital Federal, mientras que 
el Ejército del Potomac se vió obligado en- 
tonces a retroceder y tratar de interponer- 
seal ejército rebelde. Lee disponía de la ini- 
ciativa de poder elegir el momento del 
enfrentamiento, por lo que había dado ins- 


trucciones a sus tropas de tratar de evitar el 
contacto, mientras que los federales debían 
a toda costa detener al contingente rebelde 
antes de que se aproximase a su capital. En 
esta situación, los federales tuvieron el pri- 
mer acierto al sustituir a Hooker por el Ge- 
neral George G. Meade, quizás excesiva- 
mente prudente pero mucho más hábil que 
su predecesor. 

Al General Henry Heth, al frente de las 
vanguardias confederadas, le llegaron in- 
formes de que en la cercana población de 
Gettysburg, prácticamente en su camino, se 
encontraba un almacén bien provisto de bo- 
tas, un material escaso entre sus tropas, por 
lo que decidió prestarle atención y destacó 
dos brigadas al efecto, Con lo que no conta- 
ba Heth, que esperaba sólo resistencia de la 
milicia local, es que se iba a encontrar con 


Como novedad se puede visualizar el relleve del terreno en tres dimensiones. 


El programa manifiesta una 
calidad y un rigor sin 
precedentes en la 
recreación de la contienda 


que tuvo lugar en Gettysburg 


la caballería yankee del General Bufford, 
que pie a tierra, frenó el avance confedera- 
do en el noroeste del pueblo, en un lugar lla- 
mado Altos de McPherson. Era el 1 de julio 
de 1863, ninguno de los contendientes, so- 
bre todo Lee, deseaba el enfrentamiento, 
pero inevitablemente ambas vanguardias se 
habian enzarzado en combate. La batalla ha- 
bía comenzado... 

Los confederados confluían hacía Gettys- 
burg desde el Este y el Norte, mientras que 
los federales lo hacían desde el Sur y Este. 
Tras el primer día de batalla, el pueblo cayó 
en manos sudistas tras arrollar la defensa 
federal situada en torno a la colina donde se 
ubicaba el Seminario Luterano. Sin embar- 
go, no se ocuparon unas alturas alrededor 
del Cementerio (al este del pueblo) y que 
posteriormente resultaron claves. 

Al segundo día de batalla, las posiciones 
federales estaban solidamente afianzadas 
formando un “anzuelo” con la parte curva 
apoyada en el cementerio (zona norte) y la 
parte recta a lo largo del camino a Emmits- 
burg y dos elevaciones llamadas Round Top 
y Little Round Top (zona sur). 

Aunque pueda parecer una coincidencia, 
que no es tal, la batalla de Gettysburg se 
desarrolló en tres días prácticamente igual 
que Waterloo en uno. Lee era un entusiasta 
de Napoleón, y sus tácticas se estudiaban 
en West Point; por ello al igual que el Em- 
perador en 1815, Lee presionó ambos flan- 
cos nordistas. El flanco derecho y las coli- 
nas claves del Cementerio y de Culps (zona 
curva del “anzuelo”) defendidas por las tro- 
pas de Slocum y Howard fueron atacadas 
sin éxito por Ewell y sus tres divisiones. En 
el otro flanco, Longstreet, sin duda uno de 
los mejores generales confederados, atacó 
alo largo de la línea nordista desalojando a 
los federales de sus posiciones, pero no con- 
siguió tomar las colinas, claves de la defen- 
sa, por lo que la línea yankee se replegó y se 
atrincheró a lo largo de los Altos del Ce- 
menterio, desde el propio Cementerio hasta 
Round Top. Al tercer día, como hiciera Na- 
poleón al mediodía en Waterloo, Lee pensó 
que los ataques en sendos flancos obliga- 
rían a Meade a trasladar allí sus reservas, 
por lo que el centro nordista (Altos del Ce- 
menterio) tendría necesariamente que estar 
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debilitado. Por ello, decidió atacar en ese lu- 
gar, concentró casi toda su artillería y orde- 
nó a Longstreet lanzar su única división de 
refresco, la del General Pickett, a la que 
añadió algunos elementos del III Cuerpo de 
A. P. Hill. Tras un intenso bombardeo que 
sólo cesó tras haberse agotado la munición, 
los casi 15.000 hombres de Pickett forma- 
ron a campo descubierto frente a los altos 
donde se encontraban las tropas del Gene- 
ral Hancock y se lanzaron al asalto. 

El plan de Lee era sumamente sencillo, 
romper el centro nordista a sabiendas de 
que esta acción podría costar más de 5.000 
hombres, y flanquear a las tropas federales 
por la brecha. Pero el plan era demasiado 
arriesgado y lo que siguió fue una de las ac- 
ciones más dramáticas de la historia militar. 
El bombardeo previo no ablandó lo suficien- 
te las férreas defensas nordistas y las tropas 
de Pickett recibieron un fuego infernal du- 
rante los 1,500 metros que separaban unas 
posiciones de otras. El campo quedó sem- 
brado de heridos y muertos, pero el asalto 
no cesaba, Al final, como los franceses en 
Waterloo, los confederados estuvieron a 
punto de saborear la victoria, la brigada vir- 
giniana del General Armistead, que marcha- 
ba en último lugar, penetró en las líneas 
nordistas, pero sólo 150 hombres con el pro- 
pio General a la cabeza lo consiguieron; Ar- 
mistead murió allí mismo y Hancock, su 
oponente pero 
íntimo amigo de 


los tiempos de West Point y la Gue- 
rra de México, fue gravemente heri- 
do aunque sobrevivió. El desastre se 
había consumado, cerca de 7.000 
hombres yacían muertos o heridos 
en el lugar, y Lee optó por retirarse. 


GETTYSBURG: EL 
PROGRAMA 
El programa es una fiel reproduc- 
ción traspasada al entorno informá- 
tico de los juegos de tablero, mejor 
aún, de los juegos de guerra con fi- 
guras. En él, está representada toda 
la batalla de Gettysburg y sus tres 
días de contienda, estructurados co- 
mo una sucesión de escenarios de 
duración variable, que se pueden ju- 
gar de forma independiente o bien la 
batalla completa desde el principio. 
Como primer aspecto interesante 
el programa está diseñado con una 
interacción totalmente multimedia, 
disponiendo de unas introducciones 
muy interesantes con imágenes en 
formato vídeo y sonido de escenas 
militares realizadas por los numero- 
sos grupos de aficionados estadou- 
nidenses que rememoran estos 
combates con uniformes, armas y 
movimientos fieles a la historia. Es- 
te apartado aporta un aspecto infor- 
mativo y documental de gran inte- 
rés para el usuario. 


GETTYSBURG 


En segundo lugar, el programa 
ofrece la posibilidad de “jugar” en 
un mapa en dos dimensiones, lo 
que sería una reproducción total de 
los juegos de tablero, con sus carac- 
terísticos apilamientos, hexágonos, 
etc., y la novedad de poder utilizar 
un terreno en tres dimensiones, 
muy bien realizado, donde las for- 
maciones quedan representadas 
por grupos de figuras, al estilo de 
los juegos de guerra con figuras, 

Respecto al terreno, hay que ha- 
cer mención de que se puede afir- 
mar que es una réplica exacta de la 
realidad. Todo el entorno de la ba- 
talla de Gettysburg es un Parque 
Nacional de los EE.UU., por lo que 
prácticamente está en la actualidad 
como en la época de la batalla. Si a 
esto le unimos el hecho de que se 
utilizó fotografía aérea, amén de la 
gran cantidad de documentación 
que sobre la batalla existe, inclu- 
yendo numerosísimos relatos de 
testigos y participantes, se ha con- 
seguido que cada valla, parapeto, 
granja o riachuelo esté fielmente 
presente en el juego, y que edificios 
característicos, como el Seminario, 
la Puerta del Cementerio y otros, 
sean fácilmente reconocibles. 

El programa, que funciona bajo 
Windows, es bastante sencillo de manejar, y 


El programa aparece estructurado como una sucesión de escenarios que completan los tres días que duró la contienda. 
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no deja de sorprender lo escueto que resulta 
el manual, que se puede traducir en que de 
una forma rápida sea factible controlar el jue- 
go (aunque no a fondo). Una vez aprendidas 
unas cuantas órdenes básicas, y jugado algún 
escenario corto de prueba, podremos mane- 
Jar la simulación sin problemas; nos podría- 
mos quedar ahí, disfrutando del juego, del ti- 
roteo y de las formaciones en 3-D, pero las 
posibilidades de la simulación son muy supe- 
riores y el programa da mucho más de sí. Pa- 
raello, no queda más remedio de acudir a las 
notas del diseñador, diversos ficheros en for- 
mato texto que conviene leer (incluso estu- 
diar) y que tendremos que consultar fre- 
cuentemente (no es nada incómodo) si 
queremos sacarle partido a las enormes pres- 
taciones que tiene la simulación. En concreto 
deberemos conocer bien los tipos de armas, 
los modificadores (de terreno, fatiga, calidad 
detropa, líderes, etc.) las tablas de resultados 
y cómo se utilizan éstas. Parece complicado, 
pero el que haya sido jugador de tablero verá 
esto como una bendición del cielo, pues lo 
realmente engorroso en los buenos juegos de 
iblero es precisamente éso, los cálculos, con 
tl agravante de que siempre se olvida algún 
modificador o algún aspecto importante. 

El programa, en la parte de manejo propia- 
mente dicho incorpora una serie de utilida- 
des que merece la pena comentar por su in- 
terés, Éstas tienen por objeto facilitar la labor 
del jugador y evitar, por ejemplo, que se le ol 
vide mover o disparar con algunas unidades. 
Dispone al efecto de un icono que nos va tras- 
lidando de pila en pila de unidades que no ha- 
yan movido/combatido en el turno en cues- 
tión, también dispone de otros iconos que 
nos van marcando alternativamente las uni- 
dades que han disparado, que han movido, 
que están faltas de munición, etc.; y dada la 
gran importancia que tiene mantener unida- 
des homogéneas con sus líderes (brigadas 
completas y divisiones agrupadas) podremos 
hacer que el programa nos seleccione las uni- 
dades que pertenecen a la misma organiza- 
ción. Además, hay algunas otras utilidades 
accesorias como tres tipos de zoom y diver- 
sos efectos de visualización. Con todo esto, 
se consigue evitar hacer un lento y engorroso 
recorrido sobre todas nuestras unidades, 
pues seleccionando estos indicadores y de un 
vistazo, podremos conocer la situación de 
nuestras tropas, informándonos en detalle só- 
lode las que nos interesen. 

En cuanto al desarrollo en sí, el programa 
nos ofrece la posibilidad de dos jugadores; 
controlando totalmente cualquier bando, con 
osin visibilidad o unidades ocultas (Fog Of 
War) y decidir entre el control total de cada 
regimiento/batallón o dar órdenes a algunos 


o todos nues- 
tros generales. 

Para finalizar 
con esta des- 
cripción, seña- 
laremos que 
se puede jugar 
vía modem, lo 
que añade un 
atractivo más 
a este sensa- 
cional diseño. 


EL MANUAL: 
como siempre 
es de obligado 
cumplimiento 
su lectura, 
aunque en es- 
te caso se de- 
berá además 
tener a mano 
durante los 
primeros jue- 
gos. Sino que- 
remos compli- 
carnos más, 
arriesgándo- 
nos a que de 
vez en cuando 
nos llevemos 
las manos a la cabeza por no entender qué 
nos ha hecho el ordenador, podemos parar- 
nos aquí; si queremos sacarle todo el rendi- 
miento utilizando las enormes posibilidades 
de esta simulación, deberemos consultar y 
conocer bien las tablas y la mecánica del 
cálculo en el resultado de combates. Para 
ello, es una buena medida imprimir la parte 
de tablas y parámetros del fichero de notas. 


UNIDADES Y ORGANIZACIÓN: mover 
unidades sin orden no es una buena medida 
en la simulación (como ocurría en la reali- 
dad). Hay que tratar de mantener la cohe- 
sión entre los regimientos de la misma bri- 
gada, no distanciar mucho las brigadas de 
una misma división, y tener al general de la 
división a una distancia prudencial de sus 
brigadas. Esto hace que las unidades (regi- 
mientos) obtengan mejores puntuaciones 
de moral por tener sus líderes cerca, lo- 
grando que sea más difícil que se desorga- 
nicen o huyan. 


INFANTERÍA: es la clave en este juego. 
Hay que desplazarla en columna por cami- 
nos cuando sean unidades de refuerzo o 
queramos que acudan rápidamente a su 
destino. Ante la proximidad del enemigo es 
obligado el cambio a línea, pues es de la úni- 


Disponemos de la posibilidad de Jugar en dos dimensiones. 


Se utilizó una fotografía aórea del lugar para reproducir con todo detalle la zona. 


ca forma en que la unidad puede combatir. 
En formaciones de ataque y con el enemigo 
bien localizado, hay que procurar apilar el 
máximo número de unidades, y situar los lf- 
dres de brigada con aquellos regimientos 
que sean la punta del ataque. Lo mismo se 
podría decir de la defensa, aunque en este 
caso, y si no conocemos la dirección de ata- 
que del enemigo (usando unidades ocultas) 
puede resultar práctico formar una línea 
con regimientos aislados, que luego se po- 
drán agrupar si nos interesara. 

En el combate, hay que saber el tipo de ar- 
ma de que disponemos (consulta a las ta- 
blas) y la distancia a la que vamos a abrir 
fuego para poder evaluar los resultados. En 
general, con mosquetes no es práctico dis- 
parar a más de tres hexágonos, mientras 
que con carabinas o rifles (mosquetes de 
ánima rayada) sólo se utilizarán “a bocaja- 
rro”, donde su efectividad es muy superior. 

Siempre que se pueda, la táctica de flan- 
quear al enemigo es la mejor, y si a esto le 
sumamos una superioridad numérica, el 
combate se resolverá a nuestro favor. Aun- 
que siempre hay que tener mucho cuidado 
con la orientación de las formaciones, pues 
es determinante sus arcos de tiro; cuando 
vayamos a flanquear a algunas unidades 
enemigas deberemos prestar atención al 
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flanco de las 's que movemos, pues es 
muy fácil que resulten a su vez flanqueadas. 


¡ARTILLERÍA: la artillería es un arma for- 
midble que bien utilizada puede causar es- 
's. gran problema es la movilidad, 

su a. Msiaggivo y en emplaza- 

¡Men que resulte su- 

elfhtacante, en gene- 


ral el ban Pifblema es conjugar 


artillería disponible en dos grupos, de tal 

manera que uno esté emplazado mientras el 

Otro se mueva y viceversa. Para el defensor 

slsincipal problemes que la artilleria 

“ocupa mucho sitio polo que la infantería 

fl mismo hexágono 

Ño que hace el con- 

los asaltos de la infan- 

tería enemiga. Respecto a la munición, hay 

que tener mucho cuidado con ella pues, a di- 

ferencia de la de infantería, no se puede rea- 

bastecer y se tiene una cantidad limitada. 

No se debe disparar alegremente al princi- 

sanjisáliles bombardeos a 

larga distancia una ¡ón que será valio- 
esié más cerca. 


'á como la infantería. 

Su única ventaja es que se podrá desplazar 
mucho más rápidamente, por lo que es una 
buena opción parg,el sudista emplear su es- 
casa caballería comONgrza móvil. El juga- 
dor nordista opciones, pues la 
Biifiord, ya está des- 

'"fombate, como in- 

'go, y lo más pro- 
muy reducida en 


nérmalmente en los 

disparos conviene ¡par el fuego de uni- 
dades con igual armamento (dentro del mis- 
nie do o dividiendo el nú- 
il QUE disparan según las 

sÚlar las tablas. Por re- 


tefén poder del 
Qifíciles de to- 


sus líderes en los hexágonos adya- 
centes y lanzar un asalto. Para la de- 
fensa lo mejor es utilizar la misma 
táctica repeliendo el asalto, pero 


también es bueno colocar una se- Gettysburg funciona bajo Windows y es muy sencillo de manejar. 
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gunda línea de defensa en los lugares claves 
para contratacar y rechazar la posible pene- 
tración del enemigo. 


SUMINISTROS: son vitales, y su correcta 
colocación puede resultar decisiva. En algu- 
nas ocasiones puede incluso resultar conve- 
niente lanzar algún arriesgado ataque para 
capturar un carro de siministros enemigo 
(esto puede tener especial interés para el su- 
dista). Si no se puede abarcar con ellos toda 
la línea de nuestras tropas no se deben dejar 
quietos, siendo mejor moverles para reabas- 
tecer aquellas unidades con poca o ninguna 
munición. 


ESCENARIOS: para comenzar a tomar 
contacto con la simulación, lo más recomen- 
dable es jugar el primer escenario un par de 
veces con cada bando. No es muy largo ni 
son demasiadas las unidades que intervie- 
nen. Seguidamente y con un cierto dominio 
de la mecánica de la simulación podemos 
pasar a jugar el escenario de Little Round 
Top, pero activando las unidades ocultas 
(FOW). Debemos comportarnos seriamente 
y no “ver” como está desplegado el enemi- 
go, sobre todo si elegimos el bando sudista, 
pues la clave es elegir el punto de ataque. 

Una vez contemos con cierta soltura, po- 
demos utilizar otro escenario corto pero con 
un número mayor de unidades, como la Car- 
ga de Pickett, donde podremos practicar el 
ataque y defensa de posiciones fortificadas. 
Cuando dominemos la simulación, podemos 
acometer escenarios largos y complejos, 
donde la planificación es esencial. 

Por último, recomendamos encarecidamen- 
te el empleo de unidades ocultas (FOW). Aun- 
que parezca una pequeña diferencia, el resul- 
tado en realismo es enorme, la simulación se 
vuelve interesante y más justa, obligando al ju- 
gador a desplegar sus unidades sin conocer 
exactamente el lugar donde se concentra el 
enemigo, dando mucha mayor importancia a 
la planificación, al establecimiento acertado de 
reservas y al empleo de exploradores. 


BANDO SUDISTA: el sudista debe ser 
agresivo y rápido sobre todo al principio de 
la batalla, aprovechando su superioridad nu- 
mérica. Será clave no caer en la trampa de 
enzarzarse con la caballería de Bufford y la 
infantería de apoyo de Reynolds el primer 
dia de batalla. 

Es mejor dedicar dos o tres brigadas para 
mantener a raya a estas tropas, continuando 
el avance lo más rápido posible hacia Gettys- 
burg. Conviene dedicar además, al menos 
dos brigadas para bloquear el camino de Ha: 
gerstown y evitar que las tropas federales de 
Doubleday se unan a las de Bufford y Rey- 
nolds. Si en la tarde de este día se ha conse- 
guido tomar el cementerio, la batalla está cá- 
si ganada. 


BANDO FEDERAL: el tiempo juega a su 
favor, por lo que hay que luchar tratando de 
retardar el avance confederado. No hay que 
aferrarse en mantener ninguno de los obje- 
tivos iniciales, como los Altos de McPher- 
son, estableciendo una o mejor dos líneas 
defensivas entorno al seminario y al cemen- 
terio, que se deberán mantener, sobre todo 
la segunda, a toda costa. Dos divisiones con 
apoyo de artillería se enviarán rápidamente 
al Norte del pueblo para bloquear la llegada 
del Cuerpo de Ejército rebelde de Ewell. Si 
se detiene a Ewell y se mantiene al menos 
el cementerio, el sudista estará perdido. 


CONCLUSIONES 

Estamos ante un producto excepcional, de 
gran calidad y con un rigor histórico exqui- 
sito. Pocas pegas se le pueden poner a algo 
que francamente nos parece muy bueno, pe- 
ro una opción para poner los nombres de los 
lugares significativos sobre el terreno ayu- 
daría a orientarse, sobre todo al principio. 
También, creemos que es mejorable la tácti- 
ca que emplea el ordenador, por lo que pu- 
diera haberse incorporado algo así como un 
nivel de dificultad, aunque nada de esto in- 
terviene cuando dos jugadores utilizan el 
programa. 

Es, en definitiva, un producto que 
han de tener en cuenta obligatoria: 
mente todos los aficionados a la es- 
trategia, que no se sentirán, defrau- 
dados (todo lo contrario) por más 
exigentes que sean. 

Para el neófito en la estrategia mi- 
litar, diremos a favor del programa 
que se encontrará con un fácil ma- 
nejo y que, poco a poco, casi sin dar- 
se cuenta, se irá introduciendo en 
sus entresijos. 


Juanjo Fernández 
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Porque ser socio del Club Multimedia es GRATIS, y no 
hay ni compras obligadas ni cuotas mínimas; y además 
te mantienen al día de todas las novedades multimedia 
¡que son muchas!; y entregan tus pedidos en tu propio 
domicilio en un abrir y cerrar 


y] estás “enganchado” a la de ojos; como socio, accedes 


al Servicio de Intercambio de 


multimedia, Programas (SIP) y puedes 


celebrar campeonatos con 


te queda una sola salida aro sos cn os ego 
inteligente ... 


de internet o modem; te lle- 
garán SuperOfertas irresisti- 
bles que son exclusivamente 
para socios; podrás pedir 
consejos y consultas gratui- 
tas para mantener tu colec- 
ción de CD-ROM's, tu softwa- 
re y tu PC al día; y muchas, 
muchas ventajas más. ¡Ah! Y 
como no, contribuir con el 
0,7% de tus compras a mejorar el tercer mundo, que 
buena falta le hace. 


....Y es gratis! 


Asóciate al Club Multimedia sin cargo algu- 
no y sin compromiso alguno ahora mismo: 


91-564 63 00 


De 10.00 a 20.00 h. ininterrumpidamente 


Unico requisito imprescindible: 
Disponer de un ordenador ¡ 


E 
multimedia en tu casa. uo 
, PR > “ 


—.. 


(Ten a mano la marca, modelo y 
configuración de tu PC 
cuando llames) 


» > dq 
xta limitada de Suscripcion gratuita al Club Multimedia por 
<oduca definitivamente el 31/12/96. momento en que la 

cion ol Club volvera a su torifa normal de 2.900 pta 
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ste mes hemos realizado 
un importante esfuerzo 
para hablaros de las no 
vedades en lo que a soft 
ware de entretenimiento 
se refiere Como habéis 
visto, en PCmania hemos 
dedicado mas páginas a 
este tipo de programas. Esto se de 
be a ls avalancha de titulos que 
nos llegan despues del paréntesis 
veraniego. Para empezar, os he 
mos preparado un completo repor 
taje acerca de lo acontecido en el 
pasado ECTS, celebrado en Lon 
dres. Todos los juegos que darán 
que hablar los próximos meses fue 
ron presentados alli, y nosotros os 
contamos todo lo acontecido. Del 
mismo modo que os comentamos 
las ultimas novedades que podéis 
encontrar en el mercado, Títulos de 
la talla de «Links LS», versión me: 
¡orada del clásico juego de golf 
realizado por Access O «Z» de 
The Bitmap Brothers, juego de es 
trategio en tiempo Al muy diverhi 
do y adictivo que no podéis dejar 
polar Peroiía duda bue pia 
este mes son las segundas partes 
de grandes clásicos. Juegos como 
«Syndicate Wars» de Bullfrog 
«Sherlock Holmes Il» de Electronic 
Arts o «Screamer 2» y «Cyberia 
2» por parte de Virgin superan a 
sus be esores en el tiempo, de 
mods que ya os podeis hacer una 
idea de lo que os espera 
Tambien, encontramos una aven 
tura gráfica sensacional como es el 
caso de «Fable» realizada por 
Telstar. Para los aficionados a las 
leyendas arturicas, aparece «Az 
rael's Tear» de Mindscape, de 
gran calidad grafica. Los juegos 
arcade también henen su hueco re 
servado con programas como 
«Gex», «Pray for Beoths, «Scor 
ched Planet» o «Hellbender». Y 
para los estrategas, dos progra 
mas de gran calibre Uno es «Ge 
ne Wars», ambientado en el futuro 
y del que os ofrecemos una prime 
ra toma de contacto El otro es 
«Battleground Gettysburg», de Em 
pire, que analizamos a fondo para 
que conozcaus todos sus secretos 
Por ultimo, aquellos que gusten de 
un software de entretenimiento di 
ferente, programas de la calidad 
de la Enciclopedia Salvat», «Ra 
paces Ibericas» o «Enciclopedia de 
Biologia». Como véis, cantidad y 
calidad con la que disfrutar los 
proximos dias 


La Reducción 
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indicate wars 


pedia Multimecia Salvat 


CAR SELECTION 
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de e a PUNA 


SIDEWINDER 
EP SIDEWINDER 3DPRO+  RATÓNHOME RATONES EASY 
[73 Controlador de juegos. SIDEWINDER 3DPRO_  HELLBENDER MOUSE 


para el PC con 6 botones. JA diferencia de un 
pa 
PEA 
|se queda sin espacio 
en el escrtorio y 
Homel or EasyBall pd 


ún control de 6 
4.990 


movimientos, y dos 
botones de gatillo, 
Incluye software que 
permite a los jugadores 
'mapear” los movimientos 
multibotón del juego 

a un simple botón del 


game pad [O 


6.500 10.500 13.900 


Juego de estrategia 


de la 11 Guerra Mundial RETURN MONSTER NBA FULL COURT 
¡que recrea el realismo OF ARCADE TRUCK MADNESS PRESS 
¡del campo de batalla, A El primer simulador 
Ma) de camiones 
gigantes y de 
carreras con sets 
¡grados de libertad, 
gráficos increibles y 
ls toca la acción que 
(OY buscan los amantes 
UN de la velocidad. 


7.495 “"w 


FLIGHT MICROSOFT MICROSOFT 
HELLBENDER SIMULATOR 6.0 SOCCER GOLF 3.0 


7.495 “w 8.995 "“w 7.495 7.495 


AA OBRAS DE CONSULTA 


EXPLORAPEDIA GALERIA INSTRUMENTOS ENCARTA “97 
NATURALEZA DE ARTE MUSICALES CINEMANÍA'97 WORLD ATLAS MONEY “97 


14.900 4.895 


a a. pu freno JON ves REALIZA TUS PEDIDOS [y NA > 
E a E o AE E E EN EL TELÉFONO [310.2 ll y Zl 


Podéis dirigir vuestras consultas a la siguiente 
dirección de correo electrónico: 


trucos.pemaniaQhobbypress.es 


Para obtener todos los puntos de vida, sólo 
tenéis que presionar a la vez las teclas 
CTRL+ALT+V. 


CARLOS DE LA HOYA (MADRID) 


QUARANTINE 


Para conseguir la invulnerabilidad, tenéis 
que arrancar el programa con CHEATER IN- 
FINITE NOCAR INVINCE. Una vez en el jue- 
go, justo cuando un enemigo vaya a alcan- 
zaros, o viceversa, debéis presionar las 
teclas ALT4CTRL+F7. 


JUANJO SANZ (LAS PALMAS) 


WARCRAFT Il 


Por fin tenemos los códigos necesarios para 
derrotar a los Orcos, o a los Humanos, ya 
que también se puede optar por los malos en 
este juego, aunque sólo sea por una vez. 


NOGLUES: Desactiva las trampas mágicas. 

VALDEZ: Para obtener 5.000 unidades de 
petróleo. 

THERE CAN BE ONLY ONE: Acabar el jue- 
go rápidamente. 

SHOWPATH: Muestra el mapa completo. 


SANTIAGO GARCÍA (MADRID) 


STONEKEEP 


Siempre es un poco engorroso tener que 
echar mano del editor hexadecimal, pero 
cuando los resultados son tan importantes 
como en este caso, bien vale la pena el es- 
fuerzo. 

Porque si se edita el fichero GAMEINFO. 
SAV y se reemplazan los valores de las pa- 
rejas de bytes de la 155 a la 159 por: E7 03 
E7 03; obtendréis nada menos que 999 pun- 
tos puntos de vitalidad, lo ps ayudará a 


completar el juego sin problemas. 


ADRIANO DANTERI (VALENCIA) 


PITFALL 


Ya sobéis que nos gusta daros los mejores 
trucos por entregas, y ahora toca la segunda 
tanda de claves para este gran juego: 


EATMOREBRAN: Obtener nueve opciones 
de continuar. 

HATMAN: Si se teclea dos veces todas las 
cosas animadas se transformaran en Hatman. 

PUMPYOUUP: Te da 99 unidades de cada 
arma 

IDBUYTHATFORADOLLAR: Permite el acce- 
so a todos los niveles. 

LETSDOTHETIMEWARP: Para volver al es- 
tado normal del juego. 


SANTIAGO JIMÉNEZ (CORDOBA) 


PC BASKET 4.0 


Si os encontráis perdiendo un partido y ne- 
cesitúis más tiempo para remontar el marca- 
dor sólo tenéis que pedir un tiempo muerto. 
Podéis cambiar un jugador si es necesario y 
pulsar en seguir. 

En la pantalla siguiente que sale antes de 
reanudor el partido tenéis que poner en mar- 
cha a las animadoras y seguir. Las anima- 
doras harán su número y con pulsar F10, el 
partido continuará con el mismo marcador 
pero el tiempo empezará desde los 20 mi- 
nutos de juego. 


ANTONIO CARRASCO (VALENCIA) 


BATMAN FOREVER 


Un arcade de los más interesante en el que 
podréis ayudar al hombre murciélago si en 
el momento en que la voz femenina avisa de 
la puesta en marcha del programa tecleáis 
LULLABY. 

En ese momento, si pulsáis la tecla F10, ob- 
tendréis todos los bat-artilugios y, de paso, 
mataréis a todos los enemigos en pantalla. 
Además, podréis elegir en qué nivel queréis 


entrar. 


LUIS SANCHEZ (BARCELONA) 


SYNDICATE PLUS 


Para no tener que desarrollar las diferentes 

armas y modificaciones cada vez que empe- 

céis una partida nueva, haced lo siguiente: 
1.Entrar en el juego normal. 

2.Cargar una partida en la que tengáis ya 
todo desarrollado en el laboratorio. 

3.Pulsar en reiniciar juego. 

Desde este momento ya podéis entrar en 
Empezar Misión y salir desde el principio 
con todas las armas y modificaciones dispo- 
nibles. Para tener el dinero suficiente para 
comprarlas no tenéis más que poner ROBA 
BANK como nombre de grupo y obtendréis 
un millón de créditos. 


DAVID VILCHES-CARLOS DIEZ (MADRID) 


QUAKE 


Al arcade más esperado del año le corres- 
ponden los trucos más deseados del momen- 
to. Por eso, durante los próximos números os 
haremos llegar las palabras que activan ayu: 
das que os permitirán sacarle todo su jugo a 
esta nueva joya de ID. Vamos a empezar por 
los cheats más normalitos. No olvidéis que 
tenéis que teclearlos en la consola. 

FLY: Activa el modo de vuelo libre. 

GOD: Modo Dios. 

GIVE x: Da el arma de la incógnita. Los va: 
lores son del 1 al 8. 

IMPULSE 9: Todas las llaves, armas y muni- 
ción completa. 

NO TARGET: Modo invisible. 

MAP ExMy: Para entrar en el episodio y ni- 
vel que queráis, incluidos los niveles secre- 
tos. La x es el valor del episodio (del 1 al 4) y 
la Y es el número de nivel (de 1 a 8). 

IMPULSE ll: Obtienes una de las cuatro runas. 

IMPULSE 255: Destrucción cuádruple. 

NO CUP: Para atravesar, paredes y objetos. 

GIVE Y X: Donde lo Y tenéis que sustituirla 
por H para energía, $ para cartuchos, N pa- 
ra clavos, C para baterías, R para granadas, 
siendo la X el número de unidades que que- 
réis obtener del item seleccionado. 


SEBASTIÁN GRANADOS (MADRID) 


Para ver publicados en estas páginas vuestros propios trucos sólo tenéis que hacerlos llegar enviando una carta, Nuestra dirección es: PCMANÍA 


HOBBY PRESS S.A. C/ Ciruelos 4 
28700 San Sebastián de los Reves MADRID 


Por favor no olvidéis destacar en un lugar visible la anotación SECCIÓN TRUCOS. 
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con la información imprescindible para el usuario de PC 


¡No te lo puedes perder! 


Podéls diriglr vuestras consultas a la siguiente 
dirección de correo electrónico: 


CONSUMO MOJMEgOS pcmaniaQhobbypress.es 


consultorio 


ISHAR 3 


¿Cómo puedo pasar del ratón 
del bosque? Ya tengo la pól- 
vora de Kelonia, pero no sé 
qué ingredientes más necesito 

para la poción. 
ANDRÉS MARTÍNEZ 
(MADRID) 


Tienes que comprar en la dro- 
guería las siguientes pocio- 
nes: 2 botellas de muérdago 
seco, 2 botellas de aceite de 
salamandra, y 1 botella de ce- 
rebro de rata. Mezcla todas 
estas pociones junto con la 
pólvora de Kelonia en el fras- 
co mágico, y así podrás pasar 
del ratón. 


NOCTROPOLIS 


¿Qué pasos hay que seguir pa- 
ra atravesar la fase de las al- 
cantarillas? Me atrapa el Dr. 
Macabro y ya no sé qué hacer 
SANTIAGO TREVIJANO 
(JAÉN) 


En primer lugar, mueve el 
frasco de ácido hasta que lo 
hagas caer, y luego mueve la 
mesa. 

Coge un frasco vacío de la 
estantería y escapa. Ahora 
usa ese frasco para recoger el 
ácido, y sal por la puerta de 
la derecha. Pasa a través de 
las aspas del ventilador, coge 
la rueda dentada, y usa el tro- 
20 de cristal para hacerte con 
la cuerda. 

Vuelve a salir por la dere- 
cha. Con el ácido podrás cru- 
zar el agua, atraviesa la puer- 
ta, entra en la primera a la 
derecha y hazte con la barra. 
Después de salir por la iz- 
quierda, usa la rueda o coge 
la red. En la habitación de la 
barra, métete en la tubería, 
habla con el ser y dale el estu- 
che de maquillaje. Pon las bo- 
las de colores hasta azul, 
blanco y rojo (la secuencia 
está en el exterior de la rue- 
da). Cuando regreses a la 
Guarida de las Sombras, re- 
cupera la energía. 


TIMEGATE 


He logrado bajar al Scripto- 
rium, y en la capilla que ante- 
cede dicha estancia, saco el li- 
bro de poemas y todo el 
contenido del interior de la 
caja metálica, pero luego 
siempre me detienen los mon- 
jes y Wolfram. ¿Qué tengo 
que hacer para escapar de 

ellos? 
ANTONIO GARCÍA 
(MADRID) 


Te capturan porque descubren 
el robo que se ha producido 
en la capilla. El libro, tras co- 
piar el poema, debes devol- 
verlo a su sitio, y luego tienes 
que coger una especie de caja 
de madera que hay encima de 
la estantería situada en al 
atril del scriptorium para me- 
terla en la caja metálica. 


QUAKE 


Me han contado que además 
de los niveles fácil, normal y 
difícil, existe uno oculto de 
máxima dificultad. ¿Qué pa- 
labra hay que teclar para ac- 
ceder a él? ¿O es que hay que 
terminarse los tres primeros 
para llegar? 

GONZÁLO VIERIA (VIGO) 


Pues no van por ahí los tiros. 
En efecto, existe el summum 
de la bestialidad y se llama, 
muy adecuadamente por cier- 
to, “Nightmare”. Para acce- 
der a él, métete en el nivel de 
dificultad que quieras y entra 
por el portal que inicia el epi- 
sodio 4 donde está el mensaje 
“Your worst nightmare come 
true”. Métete en la piscina, y 
seguidamente pégate por la 
espalda a la pared. Cuando 
atravieses la piscina, irás a 
parar a unas vigas de made- 
ra. Mira hacia la pared de la 
izquierda y observarás una 
puerta al final de las vigas. 
Entra y sigue por el camino 
hasta el final, donde está el 
acceso a un nivel no apto pa- 
ra personas sensibles. 
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'Podéls dirigir vuestras consultas a la siguiente 


dirección de correo electrónico: 


consultoriotechico.pemaniaChobbypress.es 
consultorio 


HELL 


¿Cómo puedo decir al diablo 

que invoque a Beatifful? 
LUIS FERNÁNDEZ 
(MURCIA) 


La palabra clave que tienes 
que utilizar es CONDEMN- 
(CONDENAR). 


CONSULTORIO TÉCNICO 


Para comenzar felicitaros por 
el trabajo que estáis haciendo. 
Soy un nuevo lector de vuestra 
revista, y ya me he convertido 
en un asiduo a ella. Yendo al 
grano, mis consultas son muy 
diversas y no sólo técnicas, pe- 
ro no sabía donde mandar cada 
una de ellas, así que aquí es- 
tán: la primera de ellas, sí tiene 
que ver con el ordenador; ha- 
Ce poco me compré un CD- 
ROM Mitsumi, el cual instalé 
en mi arcano 386 con cuatro 
megas de RAM, pues bien, el 
vendedor me dijo que no iba a 
tener ningún problema con él, 
y sin embargo me hace un rui- 
do extraño que me da mala es- 
pina, aunque el vendedor en 
cuestión me dice que es del 
disco duro. Otro problema que 
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ATLANTIC DEVICES 
Tel. 93 804 07 02 
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08700 Barcelona 
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28046 Madrid 
IMPULTIMEDIA. 
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08020 Barcelona 
CANON ESPAÑA 
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C/Joaquín Costa. 41 
28002 Madrid 


CD WORLD 

Tel. 93 418 68 73 
C/Hercegovia, 33 
08006 Barcelona 
CENTRO MAN. sn 
Tel. 902 171819 

C/Santa Maña de la Cebeza, 1 
28045 Madrid 

CREATIVE LABS em 
Tel. 900 953 536 

'DLUT (SYMANTEC) 

Tel. 93 261 10.40 

Pasaje Milans, 1 

08907 Barcelona 
ELECTRONIC ARTS. 

Tel. 91 304 78 12 
C/Rufino Gonzélez, 23 Bis 
28037 Madrid 


ERBE/MCM 
Tel. 91 539 98 72 


Tel. 91 571 13 04 
C/Infanta Mercedes 83 
28020 Madrid 
FRIENDWARE. 

Tel. 91 308 34 46 
C/Rafeel Calvo, 18 
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Sección Consultorio 
HOBBY PRESS S.A. 

C/ delos Cinuelos 4 


Para obtener respuesta a vuestras dudas no tenéis 48 
que recnítimos una carta a la siguiente dirección: 


S, Sebastián de los Reyes 28700 MADRID 


Pera agilizar la publicación de las respuestas es importan- 
te que Índiquéis en el sobre “Sección Consultorio” espect 
ficando además el TIPO de PROGRAMA, simulador, aventu- 
ra gráfica, rol, etc, acerca del que realizáis la consulta. 


me ocurre es que no me carga 
ningún CD de vuestras revis- 
tas, incluso algunos juegos ori- 
ginales..., de nuevo fui a la 
tienda, y me lo cambiaron pero 
sigue sonando igual y sin car- 
gar los CDs, sólo puedo leer 
archivos MOD y similares, 
¿qué debo hacer?, ¿puede ser 
que no sea compatible el lec- 
tor CD y mi 3867? Esta era mi 
primera cuestión. El resto van 
un poco relacionadas con la 
música digital y los gráficos 
3D (temas que me fascinan). 
En cuanto a la música digital, 
querría saber si existe un soft- 
ware (y cuál) mediante el que 
digitalizar la voz registrada 
por un micro, y pueda hacerle 
efectos tipo robotización, et 
y si este software me permite 
utilizar las voces en programas 
tipo FAST TRACKER. 

Y en cuanto al diseño 3D, 
mundillo en el que quiero ini- 
ciarme, ¿qué requisitos míni- 
mos debo comprarme en cuan- 
to a ordenador, dónde dan 
cursos de este tipo, qué len- 


Tel. 91 564 18 86 
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C/Ppe. de Vergara 43 
28001 Madrid 


Tel. 91 677 95 95 
Ed, Europa, 2 Pta. 
28831 Madrid 


Tel. 91 397 91 57 
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28002 Madrid 

INGRAM MICRO. 

Tel. 93 474 91 42 
C/sant Ferrán 5268 
08940 Barcelona 

INTEL 


Tel. 91 432 9090 
P? de la Castellana, 39 
28046 Madrid 


guajes de programación debo 
aprender, y todo aquello rela- 
cionado con iniciarme en el 
mundillo? se 
SERGIO GUTIÉRREZ 
SANCHEZ (MADRID) 


El lector te debe funcionar 
perfectamente en un 386. Lo 
más seguro es que esté defec- 
tuoso. Si sólo lee ficheros cor- 
tos, tipo MOD, es posible que 
cometa un error al mover la 
cabeza de pista a pista. ¿Estás 
seguro que te cambiaron el 
CD-ROM en la tienda? Nos 
parece que te volvieron a dar 
el mismo. El software de audio 
que solicitas es bastante co- 
mún. Casi todas las tarjetas de 
sonido del mercado incluyen 
algún programa de retoque de 
sonido en formato WAV. Tam- 
bién, existen muchos de share- 
ware a los que puedes acceder 
tanto en nuestra revista como 
en nuestra “hermana” Hot 
Shareware. Y, por último. nos 
pides que te recomendemos un 
ordenador. Bueno, para lo que 
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28010 Madrid 


28002 Madrid 
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Tel. 91 576 22 08 
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28001 Madrid 


quieres hacer, necesitas pro- 
cesador y RAM. Un Pentium 
como mínimo a 150Mhz y 32 
Megas de RAM te serán pron- 
to imprescindibles. De mo- 
mento, te puedes conformar 
con 1Gbyte de disco duro pero 
debes pensar en un sistema de 
almacenamiento externo de al- 
ta capacidad para cuando ten- 
gas que llevar tus creaciones 
de un lado a otro. 


Intento conectarme a alt.ga- 
mes.duke3d pero Netscape me 
dice que no puede encontrar 
esa URL, que la dirección es 
incorrecta, ¿Cuál es el proble- 

ma, existe esa dirección? 
RAFAEL HERNÁNDEZ 
(MADRID) 


Existe, pero no nos dices si lo 
estás intentando desde la pan- 
talla principal de navegación 
o desde la opción de News. 
Debes suscribirte desde esta 
última, y podrás acceder no 
sólo a este grupo de noticias, 
sino a muchos más. 

Tu proveedor debe explicar- 
te, según el software que te ha- 
ya proporcionado, la forma 
más adecuada de conectarte a 
las News. 


SINTES! 
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erieto NORTON 
para DOS versión 5.0 


le progroma facilita el trabojo den 
peiatane del sistema operativo 

ogiliza tonto, shón 
de orivos como la reolización de 
loreos rutinarios. El Comandante 
NORTON constituye la herramienta 
para DOS más ampliamente Uhlizo- 
Me especicimenta" en "el coso de 
oros de ordenadores portáhles y 
ree y saqueos cos en os que 
el uworio necesite obtener el móxi 
Io rutdinianio de su ordenador 
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Delrina WinFax Lite 3.0 


Delrina Presento su premiado Win, 
Fox UTE, un programa - líder en el 
mercado del software que agiliza el 
envío y recuperación de mensojes de 
x de forma outomótico, cuohdad 
que le han convertido en la herra 
miento mós omplia y fódil de usor de 
los que se encuentran actualmente a 
la venta. Con este programa, Usted 
rea decia CUNAS 
m0) le cualquier 
cn de Windows o su 


ronsmisión para más tarde o incluso 
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El MEJOR SOFTWARE AL MEJOR PRECIO 


TopUlare. 


Central Point PC-Tools 
para Windows versión 2.0 


PC Tools es uno potente herromienta 
que optimiza el. funcionamiento, de 
todo el sistema, CroshiGuard ayudo a 
evitor que Windows se bloquee y pro. 
duzca uno pérdida de dolos, ya que 
viso ontes de que lo memoria y los 
recursos del sistemo lleguen a niveles 
¿riticos. El consejero del sistema reo 
Hizo y permite ojustor lo configuración 
del mismo y de los distintos disposil 
yos para mejoror el funcionamiento, 
Por su porte el optimizador acelera el 
acceso o los datos defragmentando el 
disco duro. Además, este programo 
incorpora una herramienta. de recu 
peración y protección automática y 
sermanente de todos los dotos con 
fenidos en discos y archivos 
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NORTON ANTIVIRUS 
para DOS versión 3.0 


Los virus informóticos que pueden 
oporecer al acceder a un programa 
o disquete infectados pueden 
destruir. muchos archivos o dañar 
seriamente lo integridad del sistemo. 
El Norton Antivirus para DOS pro 
porciona ahora un sencillo método 
pora detectar y limpiar estos virus 
fan temidos 
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NORTON. ANTIVIRUS 


para Wi 

versión 3.0 

El Norton AntiVirus para Windows y 
DOS detecta y limpia todos los virus 
conocidos, de cualquier tipo que 
seon y sea cuol seo su octividad vir 
co. Además es copaz de funcionar 
de forma independiente sin interferir 
en su trabojo, 
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El mundo en CD-ROM 
El mundo en CDROM. Encidopedia 
del mundo. 222 países del mundo 
analizados por el Servicio Secreto 
(CIA) de los Estados Unidos. Induye 
entre otros la información mós 
importante de: Superficie, fronteras, 
datos demográficos, datos económi 
cos, copital, fiestos nacionales, 
forma de sulragio, datos militares. 
Mapas milítores con detalles topo 
gyéficos 5 éreos de zoom Med 
la de distoncios y superficies en 
kilómetros y millas Múliples posibi 
lidades de exportar los mopos. 
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TopWare España S.A. 


Travesía de Conde Duque, 5, B* 1 


28015 Madrid 


Teléfono: (91) 547 86 19 
FAX: (91) 548 09 35 


Internet: 


http://www.seric.es/office2000/topware 
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Central Point PC-Tools 
pora Windows versión 2.0 
PCTools es uno potente herramienta 
que optimiza el. funcionamiento, de 
todo el sistema, CroshGuord ayudo a 
evitor que Windows se bloquee y pro- 
duzco uno pérdida de dotos, ya que 
sovisa ontes de que lo memoria y los 
recursos del sistemo lleguen o niveles 
eríticos. El consejero del sistema reo 
lizo y permite ojustor lo configuración 
del mismo y de los distintos disposa 
vos pora mejorar el funcionamiento, 
Por su porte el optimizador acelera el 
occeso o los dotos defragmentando el 
disco duro. Además, este programo 
incorpora una herramienta de recu 
peroción y protección outomótico y 
permanente de todos los datos con 
fenidos en discos y orchivos. 
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NORTON ANTIVIRUS 
para DOS versión 3.0 


Los virus informáticos que pueden 
oparecer al acceder o un programa 
o disquete infectados pueden 
destruir. muchos orchiwos o dañar 
seriamente la integridod del sistema 
El Norton Antivirus para DOS pro- 
porciona ahora un sencillo método 
para deteciar y limpior estos virus 
lan temidos. 
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NORTON. ANTIVIRUS 


para 
versión 3.0 

El Norton AntiVirus para Windows y 
DOS detecta y limplo todos los virus 
conocidos, de cuolquier tipo que 
seon y seo cuol sea su ocividad vi 
co. Además es copar de funcionar 
de formo indepenchento sin intertorr 
en su trabajo. 
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El mundo en CD-ROM 
El mundo en CDROM. Enciclopedia 
del mundo. 222 países del mundo 
onolizados por el Servicio Secreto 
(CIA) de los Estados Unidos. Incluye 
entre ros, e inlermoción, más 
E, mod ; 
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cos, capital, festos nacionales, 
emo de ulogío, delos mitos 
Mc militores con topo- 
ráficos-5 Greas de zoom. Made 
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TopWare España S.A. 
Travesía de Conde Duque, 5, B? 1 
28015 Madrid 


Teléfono: (91) 547 86 19 

FAX: (91) 548 09 35 

Internet: 
http://www.seric.es/office2000/topware 
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a Pro as un poquete integrado 
con excelentes programos pora DOS 
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protección automática y permanente 
de alos inco de iheros no cre 
vodos todavia) en el coso de un follo 
sn el sistema o en la corriente eléctrs 
so, y lo de un potente antivirus copoz 
de detectar más de 2.000 virus 
conocidos y desconacidos. A su vez 
contiene potentes herromientos que 
m el funcionamiento de los 
oplcciones y de todo el sistema en 
quo) hociendo que lo produchn 
1d del usuario de un PC aumente en 
todos los sentidos. 
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Estos son algunos de nuestros productos 


prestaciones: la de recuperación y 


co 
Eta programa focilita el trabajo den- 
lada aatono del sitema operativo 
DOS, pues agiliza, tanto la gestión 
de archivos como la realización de 
loreos rufinorios. El Comandante 
NORTON constituye la herromiento 
paro DOS más ampliamente ulilizo: 
Be apaciclmente en "el coso de 
sicris de ordenadores portátiles y 
odos y en oquellos cosos en los que 
usario netesto obtener el máxi 
mo rendimiento de su ordenador. 
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Más de 100 coches. Lector multimedio cn/mres — Mas de 100 coches CD Oficio Mercedes Berz 
de ensueño(Kodak et» CD vessn to tres ClósicoS (Kodak Foto CD) sde 100 foo delo su 
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Y SI LE INTERESA A 
ALGUNO DE TUS AMIGOS 


Delrino presenta su premiado Win, 
Fox UTE, un programa - líder en el 
mercado del sofware - que ogiliza el 
mv y recuperación de mensajes de 
fox de forma automática, cualidad 
que le hon convertido en la herro- 
iento más amplia y fácil de usar de 
los que se encuentran actualmente y 
lo vento, Con este programa Usted 
pos emvr mersojs, de 

lomo rópido desde cualquier aplico. 
ción de Windows o programar su 
tronsmisión para más tarde o incluso 
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"nerscjs en Un segundo plono, 
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visvalizéndolos en pontolla o envián- 

dolos directamente a su impresora. 
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res de lenerte, Imégenes de la Gamero y Imgenes de Fuerteventura y —— Imúgenes de Sí Lorko 
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Llévate a tu casa 
todo un centro de comunicaciones 
por el precio de un PC. 


Sólo los nuevos Aptiva multimedia de IBM incorporan la exclu- 
siva tarjeta MWAVE, que transforma tu PC en un centro de 
comunicaciones personal. con funciones módem/fax, MPEG y 
sonido. profesional. Además, incluyen dos procesadores: un 
Pentium y un procesador de medios multimedia DSP (Digital 


Y ahora, 


con Lotus >, 
+ Procesadores desde Pentium 120 MHz. 


pas, Memoria EDO RAM de 12 y 16 MB ampliables a 128 MB. 
do duro desde 1.2 GB hasta 2 GB. 
7 + CD-ROM de óc top 


Z1RM. 1996, 


potente (2) 


* Precargados con Windows 9 
= Complete S ¡ltimedia en castellano.” 
mercado en más de 150.000 Ptas. 


Infórmate sobre los nuevos Aptiva MWAVE 
llamando de lunes a viernes de 9h. a 18h. al 


900 100 400. 


Soluciones para nuestro pequeño mundo 


(1) Disponible ea algun modelos, 
(2) Lata: Smart imelaye: Lotus 123 x 50 Lotus Mond Pro 06, Eexos Frerlencr Cemplice 2.1, Lota: Apprcach 3 Lotus Orgenierr 21, Lots Sererncam. Locas SmarsCentr. Sut y Doc Unite 
ES) No todos los en sti 

(1) Mod. 2 20 Mila, 16 MR de EDO RAM. Disco Duro 1-2 CB. Moráce 137 Alemuces de als potencia más la rxclciva tarta de comunicación MUAVE 

Preta ex marca de Inth Cop 


